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Presentació 


La incorporació de l'ordinador al dibuix 4a obert un ampli 
ventall de possibilitats. 


L'ordinador permet dibuixar circumferències, línies rectes..., 
de forma perfecta. Això fa que amb un esforç mínim es pugui crear una 
escena combinant circumferències, quadrats, línies ... 


Es potmodificar una imatge preexistent amb una sèrie il-limitada 
de possibilitats: moure, tallar, copiar, reduir, ampliar o girar, i després 
enganxar-les a l'amplada i altura del disseny. 


Els treballs es poden desar en un disquet. Això significa que és 
possible tenir moltes versions del mateix disseny, i experimentar sobre 
totes les variacions, fins i tot sobre aquelles que a primera vista poden 
ser absurdes. 


Aquests dissenys es poden imprimir en una de les impressores 
suportades pel programa. 


El que no indica l'ordinador és com poder realitzar aquestes 
modificacions, ni on ha de col-locar-se la circumferència, ni com s' han 
de combinar els objectes de forma viva, ni com fer una composició 
perquè sigui interessant. 


Pintar amb ordinador també té les seves limitacions, com per 
exemple el nombre de colors disponibles, el fetde nopintar directament 
sobre la superfiície de treball. la resolució sempre limitada de la 
pantalla, la impressió no sempre en les millors condicions, etc 
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L'objectiu del curs és ajudar a dibuixar amb l'ordinador. A les 
primeres sessions es realitzen propostes per explorar les eines que 
ofereix l'ordinador. Cal fer proves sense por. Quan una imatge us 
agradi es pot desar al disc, de forma que si després les modificacions 
no la milloren sempre es pot tornar a recuperar la imatge del disc. 


El dibuix que es proposa a les diferents pràctiques o propostes 
serveix per utilitzar les eines amb un cert ordre. És important, des del 
primer moment, saber que un mateix dibuix es pot resoldre de diferents 
maneres, totes elles creatives. 


Algunes de les sessions proporcionen informació sobre tècniques 
d'expressió, però el més important és dibuixar. Realitzar les pràctiques 
i els exercicis servirà per proporcionar uns coneixements que més 
endavant permetran continuar explorant i creant. 


Barcelona 9 d'octubre de 1991 
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1. Eines (1) 


L'objectiu de les tres primeres sessions és donar a 
conèixerles eincs pròpies del programa i fer-les servir 
en dibuixos simples. A més es treballen algunes opcions 
del programa i aspectes bàsics del sistema operatiu. 


Pinzells 


lefes: mo — Linia Lliure 


Línia Recta 
Rectangle 

Polígon 
Ompliment 
Selecció de Pinzell 
Reixeta 

Ampliació 

— Simetria 
— Esborrar 


Selecció de Color — 
Desfer — 
Gradient 


Color de Fons 


— Irama 


Indicador de Color 
Color del Primer Pla 


Paleta 


Columna d'eines del programa Deluxe paint II Enhanced 
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1.1 Començar 
Inici del programa 


Per executar el programa és necessari treballar amb un 
ratolí. El programa funciona amb els ratolins més 
generalitzats del mercat i un arxiu anomenat 
habitualment MOUSE. que acompanya el ratolí per tal 
de gestionar-lo. 


Com iniciar el programa 


Cal accedir al subdirectori on està instal-lat el progra- 
ma, a través del sèsam, o a través del S.O., per exemple 
des del directori arrel, CD DPAINT, i a continuació per 
engegar el programa, dp 


Com seleccionar un format de pantalla 


En engegar el programa cs pregunta quin és el format 
de pantalla on es vol treballar. Cal seleccionar l'opció 
desitjada (moure les tecles del cursor i prémer retorn O 
bé teclejar la lletra que precedeix el nom del format). 


Perexemple, pera un format VG A 640 x 480: 16 colors 
teclejar, R 


Si es coneix la lletra de l'opció teclejar dp (espai) i la 
lletra del format de pantalla. A l'exemple anterior dp 


1.2 El ratolí. Un perifèric d'entrada d'informació 
Què és72 


—, El "ratolí", "rata" o "mouse" és un perifèric d'entrada 
es XD. de l'ordinador igual que el teclat. La pantalla o 
È, l'impressora són perifèrics de sortida. 
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Consisteix en una bola tancada, una caixa i, normalment, 
dos botons. Quan es mou el ratolí per la taula 
automàticament es tradueix el moviment del cursor a la 
pantalla. Es pot fer servir en entors molt diferents: 
programes de dibuix, processador de textos ...: adaptar 
a d'altres necessitats i modificar la seva sensibilitat 
programant els seus moviments (horitzontalment i 
verticalment). 


Com es gestiona2 

La gestió i manera d'ús del ratolí ve determinada pel 
sofivvare que l'acompanya i per la pròpia aplicació que 
el farà servir. Cada aplicació determina de quina 
maneras'had'accionarel ratolí perobtenirun determinat 
efecte. 

Per obtenir un mateix efecte, dues aplicacions 
requereixen accions diferents (Com una tecla de funció 
que, depenent del softvvare, realitza accions diferents). 


a) Accions bàsiques 


Ambel ratolí s'han de tenir presents les accions bàsiques 
seguents: 
Moure el ratolí. 
Prémer i deixaranarel/s botó/ons del ratolí, ràpidament. 
Mantenirel/els botó/ons del ratolí premuts mentre es 
desplaça per la pantalla. 
Aquestes accions realitzades amb el ratolí produeixen 
efectes diferents. 


b) Efectes 
Moure i assenyalar 


Es pot utilitzar cl "ratolí" per desplaçar el cursor per la 
pantalla, o per assenyalar alguna cosa a la pantalla. 
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Seleccionar 


El moviment del "ratolí" per sobre de la vostra taula, ve 
acompanyat del moviment d'un cursor per la pantalla, 
que adopta formes diferents, fletxa, creu, rectangle ... 


És el moviment del "ratolí" el que determina el 
moviment del cursor i no la seva col-locació a 
l'escriptori. No necessita molt d'espai, és suficient amb 
un rectangle de 15cm x 20cm. 


El "ratolí" s'ha de desplaçar en la mateixa direcció que 
es vol desplaçar el cursor. 


Per seleccionar una opció, o una secció de la pantalla, 
primer heu de traslladar el cursor fins a estar situat sobre 
el nom, la zona o la icona que la indica, movent el 
"ratolí". A continuació, depèn de les Opcions. Per 
algunes només cal prémer una vegada un botó, i altres cal 
prémer i deixar anar ràpidament dues vegades... 


Per exemple, per seleccionar una eina traslladeu el 
ratolí fins al'eina, col-loqueu el cursor a sobrei premeu 
el botó esquerre. 


Desplaçament per la pantalla 


Desplaçar un objecte per la pantalla mitjançant el ratolí 
significa arrossegar una secció. Per arrossegar una 
secció a un altre lloc primer s'ha de seleccionar i indicar 
en lloc on es vol traslladar. 


Algunes aplicacions permeten traslladar la zona selec- 
cionada fins al lloc desitjat mantenint premut el botó 
esquerre mentre desplaceu el "ratolí" per la pantalla. 


Programa d'Informàtica Educativa 


Sessió 1 


1.3 Descripció de la pantalla 


Els elements bàsics per pintar amb l'ordinador són els 
que utilitzen els dibuixants i dissenyadors: una zona 
per dibuixar, una paleta i una col-lecció d'eines i 
pinzells. La pantalla correspon a una taula de treball 
que disposa d'un paper per dibuixar, unes eines ... 


2 Imatge Pinzell Tecniques Mascara Font Diversos Preferències 


Pantalla de treball que ofereix el programa 


En començar, cl programa ofereix a la pantalla: 

La zona de dibuix. 

La paleta de colors disponibles. 

La columna d'eines. 

La línia superior de menús. 
D'aquestes parts la zona de dibuix ocupa gairebé tota la 
pantalla. Per aconseguir que sigui sencera cal prémer la 
tecla F10. 


11 
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La zona de dibuix 
Enel símil anterior la zona de dibuix correspon al paper 
o a la tela per crear, dibuixar o manipular les imatges. 
(Pot ser més gran que cl que es veu a la pantalla). 


La paleta de colors 
Paleta és una tauleta prima sense cap mànec i amb un 
forat per agafar, on el pintor disposa de forma 
ordenada els colors per pintar. (Diccionari) 


La paleta conté els colors que es poden utilitzar. El 
nombre de colors depèn de la targeta gràfica i del 
format de pantalla elegit. 


Els dos rectangles que cs veuen mostren els colors que 
s'utilitzen per dibuixar. El rectangle interior indica el 
colordel pinzell anomenat primer pla (tinter),il'exterior 
indica el color sobre el qual s'està pintant, anomenat 
color de fons (paper). Per defecte apareixen el negre 
com a color del primer plai el blanc com a color de fons. 


Amb el botó esquerre es pinta del color del primer 
pla i amb el botó dret es pinta del color de fons. 


Per seleccionar un color de primer pla/fons cal prémer 
el botó esquerre/dret quan assenyali el color desitjat. 


La columna d'eines 


Correspon a les cines, habitualment només pinzells, de 
què disposa el pintor. L'ordinador amplia el tipus i 
nombre de les eines que permeten dibuixar línies o 
figures com circumferències o el-lipsis, escriure textos 
i definir pinzells personalitzats, modificar la paletai els 
rangs de color, manipular els dibuixos... 


Les eines apareixen quan es carrega el programa. Amb 
latecla F10es poden amagari disposar de més superfície 
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de treball. Per tal que tomin a sortir premeu una altra 
vegada F10. 

Per seleccionar una eina cal prémer el botó esquerre 
del ratolí quan el cursor és a sobre del seu pictograma. 


La línia superior de menús 


El programa disposa d'opcions i característiques acce- 
sibles mitjançant una sèrie de menús desplegables, 
situats a la línia superior de la pantalla. 


Revertir 
Carregar... É 
Salvar S 
Salvar com a... 
PàginasReserva 
PàginazReserva 
Esborrar 


Veure pag. 
Mida pàg.... 
Elegir impressora... 
Imprimir... 
Sortir 


Opcións del menú imatge 
1.4 Pràctiques 


Pràctica 1. Composició amb elements geomètrics 
A) Una composició de cinc mòduls 


Una composició de diferents objectes no és només una 
barreja d'objectes, si més no ha de ser estètica i disposar 
d'un cert equilibri. En aquesta pràctica es proposa fer 
servir diferents eines per realitzar una composició amb 
cinç figures geomètriques, dos rectangles, un cercle, un 
triangle, i una forma qualsevol tancada. 


Si el resultat no és el desitjat, activeu l'eina de Desfer 
(UNDO) per tal de revocar l'acció anterior. 
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1. Dibuix d'un rectangle blau 


Els 


Activar un pinzell més gruixut 


Traslladeu el cursor fins a l'eina Pinzell. 


Premeu el botó esquerre del ratolí i, en mantenir-ho 
premut, sortirà un menú amb diferents pinzells. 


Escolliu-ne un, un pèl més gruixut. 
En seleccionar el pinzell queda reflectit al pictograma. 


Activar l'eina Rectangle 


Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
a l'interior del requadre de l'eina. 
Premeu el botó esquerre del ratolí. 


En seleccionar una cina queda remarcat el pictograma 
corresponent. Feu-ne li comprobació. 


Activar el color del pinzell (primer pla) blau 
Traslladeu el cursor fins al color desitjat, blau. 
Premeu el botó esquerre del ratolí. 

En seleccionar el colorcanvia el color de l'indicador de 

color. 

Dibuixar el rectangle 

Amb l'eina de dibuixar rectangles activada, un pinzell 

actiu i el color definit, col-logueu el cursor a l'àrea de 

dibuix i a continuació: 
Traslladeu el cursor fins a indicar un vèrtex del 
rectangle 
Premeu cl botó esquerre del ratolí. 
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Manteniu premut el botó i es mou el ratolí fins que 
assenyali l'extrem contrari del rectangle (recórrer la 
diagonal) i es deixa anar el botó. 


El moviment del cursor ha descrit una diagonal del 
rectangle, durant aquest procés es veu el seu aspecte. 


Si el resultat no és el desitjat activeu l'eina Desfer 
(UNDO), per revocar l'acció. 


2. Dibuixar un rectangle negre (perímetre) 
El pinzell és l'actual, i es tracta de modificar el color i 
l'eina Rectangle. 
Recordeu que per activar el color del pinzell (primer 
pla) de color negre: 
Traslladeu el cursor fins al color desitjat, negre. 
Premeu el boió esquerre del ratolí. 
En seleccionar cl color canvia el color del rectangle 
indicador. 
Modificar l'opció de l'eina Rectangle 
Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
a l'interior del requadre de l'eina. 


Premeu el botó esquerre del ratolí i manteniu-lo 
premut fins que apareix un requadre amb diferents 
Opcions. Escolliu l'opció superior esquerra que 
correspon al perímetre. 


Dibuixar el rectangle (perímetre) 


Una vegada és activa l'eina de dibuixar rectangles 
perímetres, i establert el colori el pinzell, col-loqueu el 
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cursor a l'àrea de dibuix i es pinta el rectangle com en 
el cas anterior. 


Si el resultat no és el desitjat activeu l'eina Desfer 
(UNDO), per revocar l'acció. 


3. Dibuix d'un cercle vermell 
Activar l'eina per dibuixar cercles (circumferències 
plenes) 
Per activar-la, 
Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
a l'interior del requadre de l'eina. 
L'opció per defecte d'aquesta cina permet pintar el 
circle). 
En seleccionar-la queda remarcada l'eina. 


Activar el color vermell i el pinzell més petit 

S'activen com en el cas anterior. 

Dibuixar el cercle 

Una vegada activada l'cinai definit el pinzell i el color, 

col-loqueu el cursor a l'àrea de dibuix i: 
Traslladeu fins a indicar el centre del cercle. 
Premeu un botó del ratolí i es mantenir-lo premut, 
delplaceu el ratolí fins que cl cursor assenyali un punt 
de la circumferència. 

El moviment del cursor ha descrit un radi del cercle. 

S'observa com queda la circumferència. 


Si el resultat no és el desitjat activeu l'eina Desfer 
(UNDO), per revocar l'acció. 
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4. Dibuix d'un triangle verd clar 


Si no hi han hagut modificacions està actiu el pinzell 

més petit 

Activar l'eina per dibuixar polígons 

Per activar-la: 
Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
a l'interior del requadre de l'eina. 
Premeu el botó esquerre del ratolí i manteniu-lo 
premut fins que apareix un requadre amb diferents 
Opcions, escolliu l'opció de la dreta que correspon al 
polígon ple. 

En seleccionar-la queda remarcada l'eina. 


Dibuixar el triangle 
Una vegada activada l'eina i definit el pinzelli el color, 
col-loqueu el cursor a l'àrea de dibuix i: 

Traslladeu fins a indicar un vèrtex del triangle. 


Premeu un botó del ratolí i mantenir-lo premut i 
desplaceu el ratolí fins que el cursor assenyali un 
altre vèrtex. 

Continueu prement fins a assenyalar l'últim vèrtex 


Premeu la barra d'espais. 


5. Dibuix d'una figura lliure plena 
Si no hi han hagut modificacions està actiu el pinzell 
més petit 


Activar l'eina per dibuixar figures lliures plenes 
P 


Per activar-la: 


Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
a l'interior del requadre de l'eina. 
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En seleccionar-la queda remarcada l'eina. 
Dibuixar la figura 


Una vegada activada l'cinai definit el pinzelli el color, 
col-loqueu el cursor a l'àrea de dibuix i: 


Traslladeu fins a l'inici de la figura. 


Premeu un botó del ratolí i es manté premut mentre 
es va dibuixant el contorn d'aquesta figura. 


Premeu la barra d'espais o bé s'assenyala el punt 
inicial. 
Si el resultat no és cl desitjat activeu l'eina Desfer 
(UNDO), per revocar l'acció. 


B) Modificació de la composició 


Esborrar una part del cercle de l'exercici anterior. 
Per realitzar aquesta acció heu de "pintar" una part del 
cercle del color de fons. Per fer-ho: 

Activeu un pinzell més gran. 

Activeu una eina de dibuixar com la de rectangle 

sòlid, línia lliure. 


"Pinteu" sobre la zona que voleu esborrar amb el 
color de fons (botó dret del ratolí) 


Durant aquest procés es pot fer servir la lupa per 
augmentar o disminuir els detalls de la zona de visió, 


Esborrar tota la pantalla. 


Per esborrar tota la pantalla utilitzeu l'Eina CLR. 
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Esborrar tota la pantalla Eina CLR 


Esborrar una part de l'imatge Pintar del color del 
fons de la pantalla 
- Rectangle ple, 
- Línia lliure, 
- etc. 


Anul-lar l'acció actual Tecla d'espais 


Desfer l'última acció Eina UNDO 


C) Proposta d'una nova composició 


Desenvolupeu diferents composicions basades en figu- 
res geomètriques, superposades O no, i alterneu corbes 
i rectes. Intenteu harmonitzar la composició per donar 
sensació d'equilibri. 

Pràctica 2. L'Ànec 


L'exercici consisteix en dibuixar un ànec semblant al 
de la figura. Aquest ànec és una composició realitzada 
a partir de figures geomètriques. 
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Dibuixar 


Desar 


Estudieu les rodones que, a més, són cercles o part d'un 
cercle: el cos, el cap, l'ull i la pupil-la. 


Elbec, lacuai el coll, es poden obtenir a partir de rectes. 
Si cal amplieu amb l'eina Ampliació una zona del 
dibuix, per desactivarla tornar a prémer sobre l'eina. 
Es tracta d'enregistrar l'arxiu ànec al vostre disquet per 
tal d'acabar-lo de dibuixar un altre dia. 


Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins al 
menú Jmatge, situat al principi de la línia de menús. 
Premeu el botó esquerre del ratolí. S'il'lumina la 
capçalera que l'indica. 

Manteniu premut cl botó, fins que apareix la finestra 
d'opcions. 

Traslladeu el cursor fins a l'opció Salvar com a, i 
activeu-la .Apareix una finestra de diàleg. 

El cursor marca el requadre del nom que, per defecte, 
es diu sensenom. Teclegeu el nom del vostre arxiu: 
ànec 

Marqueu el quadre D'acord per confirmar. 


Pràctica 3. Finestra 


La finestra de la figura, s'ha dibuixat fent servir les 
eines, Línia Recta, Corba, i El-lipsi. Reproduiu aquesta 
figura a la pantalla i acoloriu-la. 


Indicació: Tecla SHIFT permet fer línies horitzontal. 
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Pràctica 4. Cargol 
Un cargol, quan se l'agafa, s'amaga dins de la closca, 


però si li canteu la cançó segur que tomarà a treure les 
banyes. L'exercici consisteix en reproduir la figura 


adjunta. 
63 


En observar la figura adjunta, es pot veure com les 
diferents cares estan formades per circumferències, 
el-lipsis, corbes ..., que s'han realitzat utilitzant les 
eines d'El-lipsi i Corba pròpies del programa. 

L'exercici consisteix en estudiar amb quines eines 
s'handibuixat i reproduit aquestes figures ala pantalla. 


1.5 Propostes. Cares 


2. Dibuixeu un gran vaixell de paper com el de la 
figura. 
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3. A partir de les forme: triangle, quadrat, 
circumferència/cercle, es poden dibuixar múltiples 
objectes. De la llista segient es proposa realitzar-ne 
alguns. 


Un escaire. Una cabanya índia. Una cuina. Una pilota. 
Una poma. Una granota. Un tros de formatge gruière. 
La cara d'un os. Un camió. 


4. Observeu la imatge de la ciutat. Podeu reproduir-la 
0 dibuixar-ne una altra de diferent. 


S. Amb l'eina Lliure fes la teva signatura 


6. Amb l'eina text incorporeu la cançó de cargol treu 
banya. 
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2. Eines (2) 


En aquesta sessió es continua l'estudi de les eines que 
va començar a la sessió anterior. També és veu la forma 
de recuperar una imatge o un pinzell del disc i com 
realitzar una impressió. 


Obtingut amb l'eina de simetria. 
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2.1 Pràctiques 


Durantla sessió 1 es va treballar en una pantalla gràfica 
VGA (640 x 480: 16 colors). La primera pràctica que 
es proposa ara és per realitzar-la en una pantalla tipus 
CGA 320 x 200 i quatre colors. 

En iniciar el programa s'ha d'activar la pantalla CGA 
320 x 200 


Pràctica 1. El fons. Equilibri d'una composició 


El fons 


La composició, és a dir, l'estructuració o disposició 
ordenada dels diferents elements que integren una 
imatge, és fonamental a l'hora de la creació. La pràctica 
segient presenta un fons creat prèviament i uns elements 
que s'han incorporat per tal d'obtenir una imatge 
equilibrada i estructurada. 


El fons de la imatge és un paisatge mariner, amb el mar 
iambunvaixell situat al centre. Incorpora una frase que 
recorda el temps de vacances. 


Eubeifcs 


Vacances qi mar 
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Recuperar l'arxiu MAR 
Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
al menú Jmarge, situat al principi de la línia de 
menús. 
Premeu el botó esquerre del ratolí. S'il-lumina la 
capçalera que l'indica. 
Manteniu premut el botó i apareix la finestra 
d'opcions. 
Traslladeu el cursor fins a l'opció Carregar. Apareix 
una finestra de diàleg. 
Marqueu el disc on es troba. 
Traslladeu el cursor fins assenyalar l'arxiu anomenat 
MAR.LBM, es pot fer ús de la barra de desplaçaments 
associada a la finestra en prémer sobre les fletxes. 
Marqueu el quadre Obrir per confirmar la tria. 


A la pantalla apareixerà, després d'uns segons, el 
paisatge mariner. 


Fixar el fons —Decidit el fons de la imatge es tracta de fixar-lo. 
Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
al menú Màscara. 

Premeu el botó esquerre del ratolí. S'il-lumina la 
capçalera que l'indica. 

Manteniu premut el botó, apareix la finestra 
d'opcions. 

Activeu l'opció de Fons. Apareix un submenú. 
Activeu l'opció de Fix. 

Si la pantalla gràfica es.VGA, és posible que no tingueu prou 


memòria per fixar el fons. 
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El sol 


Les gavines 
I u, 
par 


La incorporació d'elements ja preparats al fons actual 
és relativament fàcil amb l'ajut del programa. 


Recuperar el pinzell anomenat SOLB. 
Traslladeu el cursor amb el moviment del ratolí fins 
al menú Pinzellsituat al principi de la línia de menús. 
Premeu el botó esquerre del ratolí. S'il'lumina la 
capçalera que l'indica. 
Manteniu premut cl botó, apareix la finestra 
d'opcions. 
Traslladeu el cursor fins a l'opció Carregar. Apareix 
una finestra de diàleg. 
Marqueu el disc on cs troba. 
Traslladeu el cursor fins assenyalar l'arxiu anomenat 
SOLB.BBM, es pol fer ús de la barra de desplaça- 
ments associada a la finestra en prémer sobre les 
fletxes. 
Marqueu el quadre D'acord per confirmar la tria. 


El pinzell s'ha convertit en un sol que es pot col:locar 
en qualsevol lloc de la imatge. 


Si l'efecte no és el desitjat, l'eina Desfer (UNDO) 
anul-la l'última acció o bé, com el fons és fix, en 
Esborrar (CLR) tornarà a aparèixer el fons. 


Tot paisatge mariner disposa de gavines que alegren la 
composició. A més, serveixen per equilibrar-la. Al disc 
trobareu dues formes de gavines GAVINA1I.LBM i 
GAVINA2.LBM que cs poden incorporar de forma 
semblant al sol, com a pinzells. 


Per acabar amb el pinzell personalitat s'activa un dels 
pinzells predefinits a la columna d'eines. 
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Modificacions 


Modifiqueu la imatge. Entre altres coses podeu, 
modificar la forma del vaixell, 


dividir l'espai del mar i incorporar la sorra. 
modificar cl text de la capçalera 
incorporar més elements com vaixells, persones, ... 


Per veure tota la pantalla premeu la tecla F10. 


En acabar la pràctica deixeu el programa amb l'opció 
Sortir del menú Imatge i el torneu a engegar però amb 
pantalla VGA (dp R). 


Pràctica 2. Una màscara per al Carnestoltes 


A) Observar 


El carnestoltes, una festa, o qualsevol excusa serveix 
per realitzar una l'esta i que cadascú porti la seva careta, 
a continuació us proposem fer-ne una. 


Recupereu l'arxiu PIRATA.LBM, observeu que es 
tracta d'una màscara realitzada de la mateixa manera 
que la marieta del dibuix anterior amb l'opció de 
simetria activada. 


B) Pintar una nova màscara 


A continuació rcalitzeu una nova màscara. Recordeu 
que per dibuixar un element únic com la boca heu de 
situar el cursor al mateix eix de simetria. 
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Activeu l'eina Simetria i després, la finestra de diàleg 
de l'eina (botó dret). D'aquesta finestra heu de triar 
(activar) 


Opció Cíclica, Simetria referida a un punt central. 


Punts: 1, L'ordre de la simetria 1, és a dir que 
no es repeteix cap vegada més 

Mirall Cada punt es reproduirà de forma 
simètrica per una línia vertical que 
passa pel centre de simetria. 


Per últim, si cal col-locar el centre s'activa Centrar, i a 
la pantalla apareix el cursor en forma de creu. En 
prémer el botó del ratolí quan assenyali el punt desitjat 
quedarà definit el centre. 


C) Impressió de la vostra màscara 
Un cop l'heu acabada podeu imprimir-la. 
Primerament heu d'indicar quina és la vostra impressora. 


A l'opció Elegir Impressora del menú Imatge apareix 
una finestra on podeu indicar la impressora i el port al 
qual està connectada (normalment LPT 1). 


Imprimiu la màscara amb totes les opcions per defecte. 
Activeu l'opció Imprimir del menú Imatge. 
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Pràctica 3. Un dau, les coordenades 


L'exercici consisteix en dibuixar un dau com el de 1a 
figura adjunta, amb les mides indicades, i els punts 
indicats de la pantalla, utilitzeu l'eina simetria per 
pintar els punts del dau, 


288,68 
Centre: 


1 
288: 


58 
-1:274 
2 


1538 
68: —— —1:134 
2 


349,289 


La pantalla en què esteu treballant té el format 
640 x 480. Això vol dir que horitzontalment 
disposeu per dibuixar de 640 punts o píxels, i 
verticalment de 480. 
El programa considera que l'origen (el punt (0,0)) és el 
punt situat a l'extrem esquerra superior. També permet 
saber quin és el punt on es troba el cursor, de forma 
absoluta si no es dibuixa o de forma relativa si s'està 
dibuixant. Per fer-ho cal, 
Activeu l'opció Coordenades del menú Diversos. 
podreu disposar de la informació de peu de pantalla, 
com les coordenades de la posició del cursor. La 
tecla F9 permet alternar la presència o no de la línia 
d'informació al peu de la pantalla. 
Activeu l'opció Punts del menú Diversos. 
Modifiqueu cel centre de simetria 
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Pràctica 4. Mosaic 


Un mosaic com el de la figura és una composició 
d'elements que es repeteixen de forma sistemàtica per 
tota la pantalla. 


Desdibuixeu una rajola de grandària 60 x 60. Perobtenir 
mides feu servirlatecla FO amb l'opció de Coordenades 
del menú Diversos activa. Veureu com assenyala el 
valor de les coordenades del cursor. 


Activeu l'eina de Pinzell personalitzat. Per definir com 
a pinzell la rajola dibuixada, marqueu un extrem de la 
rajolai, mantenint premut el botó, arrosegueu el cursor 
fins a l'altre extrem. 
Activeu l'eina simetria i després, a la finestra de diàleg 
de l'eina (botó dret), tricu (activar), 
Grup, Es repetirà per tota la pantalla 
Amplada 60 Cada 60 píxels (punts) horitzontals 
de la pantalla cs repetirà el pinzell. 
Altura 60 Cada 60 píxels (punts) verticals de la 
pantalla es repetirà el pinzell. 
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Activeu l'eina Ompliment i després, a la finestra de 
diàleg de l'eina (botó dret), heu d'activar l'opció pers- 
pectiva. Ompliu tota la pantalla. 


Pràctica 5. Modificació d'una cara 
Observeules cares de laimatge, totes han estat realitzades 


a partir d'un mateix model (un pinzell predefinit). Els 
ulls i la boca determinen l'expressió de la cara 


 . se, D 
VD / 
y/ S 


Recupereu el pinzell CARAB.BBM amb l'opció 
Recuperar del menú Pinzell, i utilitzeu-lo per formar 
les tres cares. 
Dibuixeu la boca amb l'eina Corba, i el ulls amb 
l'eina Ellipsi. 

2.2 Propostes 


1. Marieta . 
L'exercici consisteix en dibuixar una marieta com la 
de la figura. La forma, el cap el podeu fer amb les 
eines, que ja coneixeu (el-lipsi-corba-recta- 
ompliment). Els punts negres simètrics, mira amb 
l'opció mirall. 
2. Dibuixeu un fons marí com el de la pràctica 1, però 
en una pantalla VGA (16 colors). Elaboreu una 
composició amb aquest fons. 
Dibuixeu cl rosctó situat a la primera plana d'aquesta 
sessió 


sal 
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4. A la natura existeixen molts elements bellament 
simètrics. Us en proposem alguns per dibuixar: una 
papallona, una fulla d'un arbre, un escarabat. 

S. A la vida quotidiana ens trobem molts objectes 
simètrics, dibuixeu-ne algú com ara una composició 
geomètrica per un jersei, un mosaic per al terre 0 una 
teula i després formceu la teulada. 

6. De la mateixa manera que a la pràctica CARES, el 
dibuix adjunt s'ha realitzat a partir d'un pinzell 
definit, i s'ha utilitzat l'eina Corba. 


2.3 Compossicions rítmiques 


Mòdul és l'estructura mínima que es repeteix 
(Diccionari.) 
Els colors i les formes es poden agrupar de manera 
ordenada. Aquesta agrupació es pot repetir 
indefinidament i dóna origen a composicions rítmiques. 
L'agrupació és el mòdul que permetrà realitzar aquestes 
composicions. 


Entre les operacions elementals que cal realitzar al el 
mòdul per obteniruna composició estan: la traslació, la 
rotació, la simetria sobre un cix i l'ampliació o reducció 
del mòdul. 

Latransgressió d'un mòduli la seva estructura permeten 
donar un aspecte diferent a la composició i també 
formen part del mateix ritme. 
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A la natura hi ha infinitat de composicions rítmiques 
que poden servir de model: les ones, la sorra, les fulles, 
les pedres, les branques dels arbres, una bresca 
d'abelles... I 


A la vida quotidiana ens trobem molts exemples 
d'aquesta utilització: mosaics, jerseis decorats en for- 
mes geomètriques, pintures, decoracions artístiques, 
teulades ... 


2.4 Un perifèric de sortida: la impressora 


De la imatge de la pantalla es vol obtenir una còpia 
sobre el paper. En realitzar aquesta acció intervenen, 
Hardavvare: l'ordinador, la impressora i l'accessori, 
el cable, que comunica ambdós elements. 
Softvvare: l'aplicació o el programa que envia les 
dades necessàries. 
L'ordinador envia dos tipus de missatges: la informació 
que s'ha d'imprimir i els codis que controlen la 
impressora. El programa necesita disposar d'aquesta 
informació per a cada impressora. Aixó es conté en un 
fitxer, anomenat driver que disposa de les dades 
necessàries per realitzar aquesta transmissió. 
La impressora és un perifèric de sortida d'informació 
però també envia senyals a l'ordinador com: 
Reconeixement de recepció adequada de la 
informació. 
Conformitat d'estar ocupada, per no rebre més 
informació. 
Falta de paper. Existeix un sensor incorporat a la 
impressora que indica l'acabament del final del full. 
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Les característiques d'una impressora diferencien i les 
clasifiquen. Entre aquestes característiques estan: 
Tipus d'impressió, si és de matriu, d'injecció, de 
transferència tèrmica, de làser ... 
La resolució de les imatges impresses. 
Les mides del paper, DIN A4, DIN A3 ... 
La impressió és en blanc/negre o en color. 
La velocitat d'impressió. 


Cal remarcar la inexistència d'un estàndard dels codis 
que controlen la impressió així com l'aparició 
d'impressores noves al mercat que exigeixen la creació 
drivers nous. 
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3. Eines (3) 


En aquesta sessió es pretén continuar explicant l'ús de 
les diferents cines i, en especial, l'Aerògraf, 
l'Ompliment, el Gradient que serveixen per donar 
sensació de llum i volum a una figura. 


Finestra d'Ompliment 


Tipus d'ompliment 
GG Color t Trama 
OPerspectiva 

CODel pinzell 


CONivell /Contrast 


Gradients: 


Eina Aerògraf 


Lineal: Radial: 
ORecte OlCircular 
OMotlle OContorn 
OCresta OReflex 


DO Omplir el fons 
Translucid 4: ESÍJ 


(D'acord) 


(Dit ss : 
Textura del gradient: (CJ 


Rapidesa del cicle: 8 


(Cancel lar) (D'acord) 


Finestra de Gradients 
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3.1 Pràctiques 


Pràctica 1. L'eina Aerògraf, un bodegó. 


A) Observar 


B) Completar 


Recupereu l'arxiu BODEGO, aquest fitxer correspon a 
una pintura que representa un bodegó clàssic on es 
poden veure diferents objectes sobre una taula amb 
unes estovalles a quadres. 


Aquest bodegó es farà servir per contrastar alguns 
aspectes de les cines. Observeu: 


La diferència entre els dos pots El primer s'ha 
construit amb l'eina Línia Lliure, i el segon amb les 
eines El-lipsi i Línia Recta. Igualment observeu la 
diferència entre les dues culleres. 

Les línies de les estovalles s'han realitzat fent servir 
un pinzell gruixut. 

Els dos valors de cada color s'han utilitzat per 
facilitar l'ombrejat de les figures. 

Els efectes de llum i el volum s'han obtingut 
fent servir els dos valors de cada color i l'eina 
Aerògraf. 


Recupereu l'arxiu ESTOVA i completeu aquest dibuix 
donant efectes de llum i de volum, amb el dos valors de 
cada color verd clari losc,... per exemple amb l'eina 
Aerògraf. 
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Pràctica 2. L'eina Gradient, una poma 


A) Observar 
En recuperar l'arxiu FRUITES, es veu una taronja, una 
pera i una cirerca pintades amb l'eina Gradient. 


Recordeu-vos d'esborrar la pantalla 
B) Pintar una poma 
A continuació es proposa pintar una poma fent servir 
aquesta eina. La poma es pintarà amb un gradient entre 
els colors vermell i groc. 
Recuperació de la paleta inicial, activeu Inicial de 
l'opció paleta al menú Diversos. 
Modificació de la paleta, i definició d'un rang de 
colors. 
Assenyalcu un color del recuadre Indicador del 
color amb el cursor i premeu el botó dret del ratolí. 
Es mostrarà la finestra Paleta. 
Marqueu el color vermell amb el cursor (el primer de 
l'última columna), i quedarà enmarcat. 
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Premeu Difondre i després el color groc (tercer color 
de l'última columna). Es modifiquen els colors del 
mig (en aquest cas un). 

Definició d'un gradient 
Premeu l'eina Gradient amb cl botó dret del ratolí 
i apareixerà la finestra Gradients. 
Observeu la Barra de Gradient, Situada a la part 
superior de la finestra, que correspon al gradient 
actual. 
Premeu la fletxa dreta del marc situat al costat de la 
Barra de Gradient. El número del mig canvia i 
assenyala el nou gradient (2). 
Prémeu el primer color (color vermell). Activeu 
l'opció Marcar amb cl cursor i, finalment, l'últim 
color (color groc) del gradient nou. Apareixerà una 
línia vertical a la dreta del rang de colors. 
Seleccioneu Textura de Gradients, marcant amb el 
botó del ratolí sobre el requadre. 
Elegiu amb les fletxes del marc d'activació de la 
Textura del Gradient entre els colors separats o bé 
junts de forma alcatòria. Confirmeu l'opció en acti- 
var D'acord. 


Definició del tipus d'ompliment: 
Premeu l'eina d'Ompliment amb el botó dret del 
ratolí i aparcixerà la finestra Ompliment. 
Seleccioneu l'opció Reflex de l'Ompliment Radial. 
Confirmeu l'opció D'acord. 

Pintar la poma 
A l'eina d'El-lipsi seleccioneu circumferència plena. 
Dibuixeu una circum ferència ala pantallai observeu 
que demana la direcció per començar a pintar. 
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C) Pintar dues fruites: 
Pinteu dues fruites diferents com una taronja, i un raim 
fent servir l'eina gradient. Definiu altres gradients de 
color. 


Pràctica 3. Ompliment 


Recupereu l'arxiu OMPLIM.LBM. Amb l'eina 
ompliment heu de donar colors a la imatge, tal com 
s'indica al peu del dibuix. 


Pràctica 4. Una targeta 


A la pàgina segiient apareixen els tipus de lletra que 
permet el programa. Trieu un dibuix ja realitzat i amb 
dos tipus de lletres diferents, feu una targeta de 
presentació o una felicitació de Nadal. Heu d'activar 
l'eina text i al menú font l'opció elegir: trieu la font 
desitjada. 


3.2 Propostes 


1. Un gerro ple de flors. 

2. Definiu un rang de colors entre el verd i el blanc. 

3. Definiu el gradient 3, amb dos colors i textura activa 
i separeu els dos colors. 

4. Peril-lustrarles opcions de l'eina Ompliment dibuixeu 
sis circumferències a la pantalla i ompliu cada una 
amb una opció d'ompliment diferent activa. 
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5. Dibuixeu el contorn d'un cub, imagineu que hi ha 
una font de llum a l'extrem superior esquerre. Feu 
servir els diferents colors per donar la sensació de 
volum. 

6. Mari Pili. 

Amb l'eina Dibuix lliure i Corba i ompliment heu 
d'obtenir un dibuix tal com el de la figura adjunta. 


7. Realitzeu un calendari fent ús de diferents tipus de 
lletra. 


3.3 El volum 


Embolicar, desenvolupar, enrotllar. (volum del llatí 
volvere). Volum és la porció d'espai ocupada per un 
cos (definició geomètrica). 

Corpulència d'una cosa (diccionari). 

Aquestes dues definicions i la seva etimologia, mar- 
quen dues característiques: l'acotació de l'espai per 
mesurar-lo i analitzar-lo, i l'ocupació de l'espai per un 
COS. 
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Un punt, una línia o una forma plana bidimensional no 
tenen existència real. Un full de paper, per molt prim 
que sigui, sempre tindrà un gruix. 


Aquests elements: punt, línia, i pla, s'integren a les 
figures, una cara d'un cub, el vèrtex del con ... 


Una figura, un cos és tridimensional, com l'espai on 
està situat, aquest espai, que no és independent i 
abstracte, està lligat a la nostra percepció. 


En la percepció del món que ens envolta intervenen 
fonamentalment dos sentits: el tacte i la vista. 


El sentit de la vista percep el món tridimensional 
mitjançant les imatges lluminoses projectades al fons 
de la retina. La base perquè el cervell pugui percebre el 
món en tres dimensions, és una imatge lluminosa 
quenomés te ducs dimensions a la retina. 


Uns indicadors que hi ha en aquestes imatges fan que 
el cervell senti l'espai tridimensional. Aquests 
indicadors són els que després s'utilitzen per tal de 
donar volum a un dibuix, una pintura, una fotografia ... 


Els més importants són: 
El clar-obscur, el que és el contrast dels colors. 
La perspectiva. 
La mida relativa de les coses. 


El conjunt d'aquests indicadors, amb més o menys 
força, segons les circumstàncies, dóna al cervell les 
dades necessàrics per crear la sensació d'espai i de 
relleu. 
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bc ABC lé3 Mleph 24 


abc ABC 423 Arl Deco 18 


abc ABC 123 Bard 36 


fa 


Caps 72 
abc ABC 123 Centay 4 24, 36. 48, 56 
abc ABC 123 Chalet 12 12, 24 
abc ABC 123 Comix 12 
abe ABC 123 Cursive 12 12, 24 
abc ABC 183 Fith £v 12 12, 24 
abc ABC 123 Herald 18 18, 24 
abc ABC 128 tanc 24 24.36, 48, 56,72 
abc ABC 125 lesvel 13 
abc ABC 125 Memo 12 8, 12, 18, 24 
abc ABC 123 Olive 12 12, 24, 36, 48 
Raster 48 48, 72 
ac ABC 123 Saloon 56 
ABC 128 Stencil 24 
abc ABC 123 Svstem 12 8, 12 
ABC RBC 123 Tuxedo 18 
aix ABC 123 Vanilla 12 
abc ABC 123 Vine 12 12, 24 


Programa d'Informàtica Educativa 


4. Pinzell 


Sessió 4 


Aquesta sessió està dedicada a l'estudi del concepte de 
pinzell personalitzat i a algunes de les seves potències 
gràfiques. Des de la primera sessió s'ha utilitzat l'eina 
Pinzell Personalitzat, en aquesta sessió explicarem les 
opcions del menú Pinzell. 


Les pràctiques que il.lustren la sessió són de dos tipus. 
Un d'ells utilitza les deformacions i els canvis possibles 
del pinzell, i l'altre fa servir diferents pinzells predefinits 
per integrar-los en una imatge. 


El pinzell personalitzat, així com les seves modificacions, 
utilitza molta memòria, en consequència cal ajustar les 
mides del pinzell i pensar que necessita temps per fer els 
càlculs. 


Pinzell definit per incorporar a una imatge. 
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4.1 Pràctiques 
Pràctica 1. Modificació d'un pinzell 


A) Observar 


Recupereuels arxius PINZELL 1 i PINZELL2. Observeu 
les imatges, són una mostra del que es pot fer amb les 
Opcions de deformació del menú Pinzell. Al peu de cada 
una de les deformacions efectuades apareix l'opció del 
menú Pinzell que s'ha utilitzat per aconseguir-ho. 

Les opcions Girar, Estirar, Corbar o Distorsionar van 
acompanyades d'una deformació no desitjada que cal 
tenirencompte, aquesta deformació consisteix en canviar 
les proporcions. Això es produeix perquè els píxels 
(punts) de la pantalla no són quadrats sinó rectangulars. 
Aquesta degradació de la imatge es fa més evident en el 
producte d'algunes deformacions. 

És convenient adonar-se de les possibilitats estètiques de 
la repetició i la deformació d'una forma que es defineix 
com a pinzell. 


B) Deformacions d'un objecte 


La pràctica consisteix cn pintar un pinzell, per exemple 
una gerra d'aigua, i realitzar les diferents modificacions 
que permet el programa, de la mateixa forma que a les 
imatges PINZELL 1, PINZELL2. 
-  Pinteu una gerra d'aigua. 
Definiu un pinzell integrat per a la gerra. Amb l'eina 
Pinzell personalitzat activa, marqueu el contorn de la 
gerra. 
Seleccioneu l'opció Meitat del menú Pinzell. 
Copieu el resultat al costat de l'original. 
Premeu l'eina Pinzell personalitzat amb el botó dret 
del ratolí per recuperar el pinzell original. 
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El pinzell original està desat en un buffer de la memòria 

i a la pantalla és actiu l'últim pinzell producte de la 

deformació. És aconsellable recuperar el pinzell original 

en cada ocasió per tal d'evitar acumular deformacions. 
Seleccioneu una opció diferent del menú Pinzell, i 
copieu el pinzell nou a la pantalla. 


Continueu amb aquest procés fins a provar totes les 
opcions. A les opcions com corbar, distorsionar,... 
aparecix el marc del pinzell i el cursor canvia de forma. 
Ambel botó esquerre premut heu d'indicar la deformació 
que voleu obtenir. Recupereu el pinzell original entre 
Opció i Opció. 


Pràctica 2. Una habitació 


Decorar sempre ha estat una afecció moltestesa, gaire bé 
tots hem decorat alguna vegada una habitació. Ara ho 
tomarem a fer. 


A) El saló 


Observeu la figura adjunta, és un saló d'una casa. 
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- Recupereu la imatge HABITACIO. Es veu una 
habitació en blanc amb les parets del fons i laterals. 


Al subdirectori SALO trobareu com a pinzells cada un 

dels elements que integren l'habitació. 

- Recupereu el pinzell MOBLE i col.loqueu-lo a la 
paret frontal. 
Recupereu el pinzell BAFLE i col.loqueu-lo sobre el 
moble, a l'esquerra de la paret frontal col.loqueu-ne 
un altre. 
Recupereu el pinzell TOCATA i col.loqueu-lo sobre 
el moble. 


Continueu col.locant el moble, un prestatge, els llibres, 
la gerra de flors, un quadre..., tal com es veu a la figura. 
Podeu introduir canvis si els considereu necessaris. 


(Per aconseguir els dos tipus de cadira utilitzeu l'opció 
Invertir del menú Pinzell i obtindreu el pinzell simètric) 


Quan acabeu esborreu les línies de les parets i dels 
mobles que no es veuen amb l'ajut de la lupa, i deixeu els 
mobles i estris ben nets. Acabeu pintant els mobles de la 
sala. Deseu el vostre saló al disc. 


Pràctica 3. Mescla i combina 


Al subdirectori corresponent a aquesta sessió es troben 
pinzells que representen cares, cossosi cames, endiferents 
posicions i actituds. 


Feu una combinació d'ells per tal d'obtenir els seguents 
personatges: Un personatge que riu acompanyat d'un 
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Vs L ee 
g o 


altre que saluda, els dos personatges han de ser complets. 
Deseu els personatges com a pinzells, Menú Pinzell 
opció Salvar. 


Sorpresa Riure 


Ga CS ap RN 


Cos 1 Cos 2 


(ES (Gi 


or  Ermpipament Alegria Tristesa 


Cos 3 Saludar Creuats Saludar 


Butxaca 


: et ue" 1 Ç 
pi Es du 
EE ls de Ra) 


Cames 


Indicacions 


Pilota 


Caminar Xutar Escala 


Recupereu el vostre Saló i incorporeu els 2 personatges. 


a) 


Definir el pinzell. Dibuixeu un quadrat buit amb un 


pinzell més gruixut que l'habitual i pinteu l'interior de 


qu 


alsevol altre color, a dins dibuixeu un cercle d'un altre 


color i definiu-lo com a pinzell nou. 


b) 


Relitzeu una composició. Recordeu que podeu tenirla 
informació de la pantalla si premeu FO. 

Col.loqueu el pinzell o el cercle) a l'extrem superior 
esquerre de la pantalla. 

Activeu l'opció Girar i realitzeu-ne un 
d'aproximadament 15". 

Copieu-lo al costat de l'original. 

Recupereu l'original i realitzeu una rotació de 30". 
Copieu-lo al costat de l'anterior. 
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Després una rotació de 45", 60", 75", 90", 105", 120', 

135", 150", 165" i 180", partint sempre del pinzell 

original. 

c) Ordeneuelselements. Uncoptingueu tots els elements 
dibuixats. ordeneu-los de manera que donin una 
sensació dinàmica de moviment. 


Pràctica 4. Sobre la figura humana 


A) Heu de col.locar roba de mecànic a l'home dibuixat 
a l'arxiu CANONI1, tal com es veu ala figura adjunta. 


B)Heu de col.locar un vestit apropiat per sortir a treballar 
a la dóna de l'arxiu CANON2, tal com es veu a la 
figura adjunta. 

C)Pinteu nous vestits. 


4.2 Propostes 
Alguns d'aquests exercicis es poden fer col.Jectivament 
de manera que cada grup defineixi un pinzell i un entorn 
diferent. Després cs compartiran els pinzells. 


1. Un dormitori.Des del mateix punt de vista que el saló 
de la pràctica 2, dissenyeu el dormitori de dos nens. 
S'han de construir els elements que formen part del 
dormitori: els llits, els quadres, els llums, la taula..., i 
desprésincorporar-los-hi. Si lamemòria de l'ordinador 
ho permet, feu ús de la pàgina de reserva. 
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2.A)Dibuixeu i definiu com a pinzell els elements 
segtents seguint les proporcions dels personatges ja 
realitzats, 


cares que indiquen: plor, petó, sospita, crit, 
cossos en actitud de: donar la mà, jugar a bàsquet, 
cames en posició de: de genolls, assegut en una cadira. 


B)Construeix més personatges fent ús dels pinzells 
definits anteriorment. 


3. Un anunci al cel.Observeu el cartell de la figura 
adjunta, representa un anunci escrit sobre tela i que és 
arrastrat peruna avioneta. Pinteul'entomiincorporeu- 
hi l'anunci. 

EE: 
Cursa mags 

4. La façana d'una catedral. La intenció d'aquesta 
pràctica és construir una façana a partir d'un element 
definit anteriorment. Recupereu el pinzell ARCGOTIC 
i construiu la façana d'una catedral. Si el considereu 
necessari podeu definir un altre pinzell que representi 
un arc diferent per donar més varietat. 

S. Pinteu un paisatge, definiu un pinzell que sigui un 
cavall en posició de caminar cap aladreta, incorporeu- 
lo al paisatge. Incorporeu més cavalls en diferents 
posicions i mides fent ús del menú Bull Proveu 
amb altres animals. 

6. Definiu una sèrie de pinzells, un fanal, un cotxe, un 
arbre, un semàfor, un camió... Pinteu el carrer d'una 
ciutat i incorporeu-hi aquests pinzells. 

7. Dibuixeu una nina i definiu una col.lecció de pinzells 
que siguin vestits, Sabates i barrets per a la nina. 
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4.3 Cànon de la figura humana 


Cada home té als tres anys de la seva vida las meitat 
de la seva altura definitiva... Preneu un home que 
mesura tres braccia (1,85 m), i l'heu de mesurar 
segons la seglient norma. La longitud d'una mà és la 
tercera part d'una braccia, .... 


Leonardo de Vinci 


A) Les proporcions 


La figura humana és el model més pròxim i més reproduit. 
Des de la infància s'expressen sentiments amb dibuixos 
sobre la figura humana, si més no, només la cara. A la 
prehistòria la representació de la figura humana ha estat 
fonamental, les imatges més antigues que es conserven 
reprodueixen figures humanes. 


La preocupació per les proporcions ideals de la figura 
humana han estat habituals a llarg del temps. Aquestes 
proporcions han estat modificades per aspectes socials, 
de sexe, culturals, racials..., o bé pels criteris de l'artista. 


Els grecs van definir un primer cànon amb unes 
proporcions ideals, que va servircom a model. Leonardo 
da Vinci i Durero en van estudiar i definir un nou cànon 
al Reinaxement, el qual va ser utilitzat pels artistes dels 
segles posteriors. En l'actualitat Le Corbusier, amb el 
Modulor, va crear cl seu propi model. 


Una vegada establerta la necessitat i l'existència d'unes 
proporcions, es tracta de determinar la unitat. La unitat 
gairebé sempre ha estat la mateixa, el cap. El cap és la 
unitat sobre la què s'estableix el mòdul i les proporcions 
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del cos humà. La raó més probable d'aquesta elecció 
radica perquè el cap és la part del cos que més manté les 
seves proporcions. 
L'usual d'aquesta proporció és entre set i vuit segons 
l'èpocai els artistes 
A la figura adjunta podeu observar un d'aquests canons, 
aplicats a un home i a una dona, les proporcions són les 
seguents: 

L'altura total són vuit caps. 

El pubis se situa al centre de la figura. 

La distància de les espatlles és la quarta part de 

l'altura. 

El peu és la setena part del cap. 

Des del peu fins al genoll és la quarta part del total. 
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B) La figura humana i el moviment 


C) La cara 


Un fuster en plena feina, un nen assegut sobre la taula i 
escrivint o una atleta en plena cursa, prenen postures, 
expressions i actituds diferents. 


Perdeterminarla figura humana, amés de les proporcions, 
s'ha de prestar molt d'interès a les articulacions, els 
ossos i els músculs, ja que aquests formen l'aparell 
locomotor i de sosté de la figura humana. 


La cara és la part del cos més diferenciadora i més 
expressiva de les persones. El visatge o cara és la zona 
que indica l'estat d'ànim i el caràcter. 

Les expressions són suggeriments, diàleg confidencial, 
els ulls i la boca permeten indicar si el personatge rep la 
informació o, per contra, presenta un aspecte de 
desconeixement. 


De la mateixa manera que la figura humana també 
existeixen mòduls o cànons de la cara o de tot el cap, fruit 
de l'estudi d'artistes i científics. 


Consulteu la bibiliografia si volcu aprofundir en el tema. 
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5. El color (1) 


En aquesta sessió s'estudia el color i les seves relacions 
amb el dibuix realitzat per ordinador. S'explica com 
utilitzar la paleta de colors, com definir un rang de colors 
i un gradient de colors, i com fer-los servir. 


Descomposició de la llur blanca al passar per un prisma 
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Què és el color2 


El còlor és una percepció de la retina lligada a la llum i 
la forma com aquesta es reflecteix en els objectes. 


Les teories del color han canviant amb el pas dels temps, 
en un principi es va considerar que estaven lligades al 
mateix cos. En l'actualitat hi ha diferents definicions 
lligades a la teoria de les ones i de l'energia que intenten 
definir el concepte de color. 


El color, segons definició física, és la qualitat de la 
sensació produida en un observador per l'efecte distint 
que provoquenenla retina les llums de diferents longituds 
d'ona compreses entre uns 380 i 760 milicrons. 


El color i l'ordinador 


Entre les limitacions cle l'ordinador estan el nombre 
limitat de colors (2, 4, 16, 256, ...) el qual no permet un 
acabat amb ombres de qualitat. No es tracta d'utilitzar 
tots els colors, però moltes vegades es troba a faltar un 
color adequat per aconseguir una il-luminació correcta. 
Això obliga al dissenyador a racionalitzar la paleta de 
colors com a primer pas per fer un dibuix. 


Una diferència important a tenir en compte a l'hora de 
dibuixar amb l'ordinador, és que els colors que utilitza 
s'aconsegueixen per mitjà de la síntesi additiva (color- 
llum), diferent dels colors pigments (Síntesi sustractiva) 
utilitzats per pintar habitualment. 
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5.1 Pràctiques 


Pràctica 1. Tres taronjes 


La pràctica seguent dóna tres solucions per dibuixar la 
taronja, amb la intenció de donar sensació de volum. En 
fan servir tots els colors disponibles. 


gradient 
textura 


Modificació de la paleta 


El color taronja no està a la paleta, i per tant, s'ha de 

definir un dels colors de la paleta per aconseguir-lo. 
Activeu la finestra de diàleg Paleta (premeu la tecla P 
o bé activeu l'opció Paleta del menú Diversos). 
Seleccioneu amb el cursor el color gris, primer color 
de la tercera columna (s'indicarà a travès de la filera 
i la columna per exemple, 1,3 ). 
Varieu els valors del color canviant la posició dels 
cursors de la finestra superior (R G B) pels valors 100, 
58, O, respectivament i obtindreu el color taronja. 
Activeu D'acord i sortireu a la pantalla de dibuix. 
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Taronja de color sòlid 
A continuació escolliu l'eina Cercle sòlid 
Amb el color taronja activat, pinteu un cercle. 
A la part superior dreta, dins del cercle dibuixat, 
pinteu un altre cercle més petit de colorblanc simulant 
un punt de llum. (botó dret). 
Amb l'einaAerògraf retoqueu aquest punt de llum i 
difumineu-lo. 


Definir un gradient 


Abans de començar a definir un gradient modificarem la 

paleta per obtenir set colors entre el groc i el taronja 
Seleccioneu el color groc (3,4) amb el cursor. 
Activeu la tecla Difondre assenyalant el color 
taronja (1,3). 


Veureu com es defineixen els colors i van creant una 
gamma de colors entre el groc i el taronja. A continuació 
començarem la definició d'un gradient a partir d'aquests 
colors. 

Activeu la finestra de diàleg Gradient (botó dret 

sobre l'eina). 

Seleccioneu el gradient número dos a la barra 

superior. 

Seleccioneu el color groc (3,4) amb el cursor. 

Activeu l'opció Marcar. 

Seleccioneu el color taronja (1,3). 

Confirmeu la selecció amb l'opció D'acord. 


Taronja amb gradient 
Activeu la finestra de diàleg d'Ompliment 
Seleccioneu l'opció Ompliment Radial Reflex 
Confirmeu l'elecció. 
Activeu l'eina Cercle sòlid. 


Programa d'Informàtica Educativa 


Sessió 5 


Dibuixeu un cercle. Fixeu-vos que, un cop dibuixada la 
figura, el cursor cens demana un punt de llum per al tipus 
d'ompliment actiu. Marqueu-lo a la part dreta superior 
del cercle. 


Com crear una textura 
La paleta està modificada, ara es tracta d'aconseguir que 
aquest gradient tingui textura, per definir-la: 
Activeu la finestra de diàleg de Gradient 


Activeu la textura (requadre que situat al costat d'una 
finestreta). 


Traslladeu l'indicador a la dreta. Fixeu-vos com el 
gradient de taronjes pren una textura més o menys 
espessa. 
Escolliu-ne la que més us agradi i Sortiu a la zona de 
dibuix. 
Taronja amb textura I 
Aquest cop cl cercle prendrà la textura marcada pel 
gradient. 
Dibuixeu un cercle. 
Un cop hem dibuixat la figura el cursor espera un punt 
de llum. Marqueu-lo a la part superior dreta del cercle. 
Per últim recupereu l'arxiu TARONJA. Observeu les 
diferències entre les tres taronjes. 
Realitzeu proves amb les diferents opcions Radial i 
Lineal. 


Pràctica 2. Un cavaller errant 


Recupereu l'arxiu ANADAC, i observeu la imatge. En 
aquesta imatge surt una vinyeta que té una muntanya 
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com a paisatge de fons. Hi apareix un cavaller damunt 
d'un cavall a punt de creuar un riu, el qual passa per sota 
del tronc. 


Continueu observant els colors. Hi ha tres gammes de 
color definides, la del cel, formada per colors que es 
troben entre el groc i el vermell, els blaus de l'aigua, i els 
marrons dela muntanyai l'arbre. L'objectiu és aconseguir 
unaimatge com aquesta fent servircines com el gradient, 
o les textures. 


A) Dues pàgines alhora 


El programa permet tenir en memòria dues imatges 
individuals (pàgines), una a la pantalla i l'altra a la 
memòria. Aquestes pàgines es poden intercanviar. Si 
l'ordinador disposa de memòria suficient podeu utilitzar 
les dues pàgines i tenir en memòria les dues imatges per 
tal de comprovar cl treball. 


En obrir un fitxer nou o carregar un arxiu, el programa 
obre una de les dues pàgines. Per anar a l'altra: 


Seleccioneu Pàgina €-S Reserva, del menú Imatge, 
O premeu j. 


La Paleta és la mateixa en ambdues pàgines, tot i que es 
pot modificar per separat. Si se selecciona una eina en 
una pàgina també ho farà a l'altre. 

També cs pot copiar cl contingut d'una imatge a l'altra 
pàgina amb l'opció de Pàgina -X Reserva, del menú 
Imatge. (UNDO no funciona cn aquest cas). 

Carregueu el dibuix ANADA. 
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B) Modificació de la paleta, definició dels gradients 


Modifiqueu els colors a la finestra de diàleg Paleta 
(premeu la tecla P) per obtenir-ne els que necessiteu. 


Raó Color R— G B 
FC 
Gamma del groc al vermell 2,1 100 100. — 34 
Gamma del groc al vermell 1,2 100. —/27 34 
Gamma de blaus f8 13. 17 91 
Gamma de blaus 4,3 34 100 100 
Marró 2,2 53. — 34 0 
L'arbre, les roques 3,2 6/7. —34 0 
L'arbre, les roques 4,2 44. 39. 33 
Verd 2,4 0 44 0 


A continuació activeu l'opció de Difondre entre el groc 
i el vermell, per obtenir els colors intermedis. Feu el 
mateix entre els dos blaus. La paleta de colors ja està 
definida, ara, heu de definir els gradients. 


Alafinestra Gradient es definiran dos gradients de color, 
amb les dues gammes de color definides. 


Activeu la finestra Gradient i marqueu del groc al 
vermell, serà cl gradient 1, canvieu la seva direcció. 


Assenyaleu el gradient número 2, i definiu la gamma 
de blaus com a gradient 2. Activeu l'opció Textura 
amb l'indicador situat al mig. 

Activeu cl gradient 1 abans de confirmar. 
Confirmeu (D'acord) 
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C) Pintar 


La muntanya 


El tronc 


L'herba 
El terra 
El riu 


El cavall 


L'escut 
El fons 


Un cop tingueu la paleta preparada ja podeu començar a 
pintar. 

El cel es pintarà amb la gamma de grocs, el gradient 1 
actiu i l'opció de textura. Es farà amb l'eina Ompliment 
opció Circular activa. El punt de llum se situa sobre la 
llança del cavaller inclinat lleugerament el cursor cap a 
l'esquerra. 

La muntanya es pintarà de color marró fosc. Per escollir 
una trama heu de mantenir premut el botó esquerre del 
ratolí situat sobre el color, per exemple la primera de la 
banda esquerra. 


El tronc horitzontal cs pot pintar amb el setè color de la 
primera columna. 


L'herba de color verd fosc. 
Per pintar els rocs i la terra combineu els marrons. 


Activeu el gradient blau (cursor sobre l'eina i premeu el 
botó esquerre) i pintcu l'aigua que passa per sota del 
tronc. 

Un color gris clar per als primers plans, i un gris fosc pr 
a la resta. 

L' escut del cavaller el pintarem de color blau fosc. 

El fons de la pantalla ha de ser de color negre i el 
requadre, de color blanc. Aquesta combinació formarà 
un context agradable. 


A partird'aquí retoqueules zones de l'aigua, l'herba...amb 
l'eina Aerògrafi utilitzeu blaus, blancs, verds, marrons. 


Deseu el dibuix amb un altre nom. 
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Pràctica 3. El contrast de colors 


Un aspecte no sempre fàcil, però si atractiu, és comprovar 
com canvia un color segons aquells que l'envolten. No 
només es modifica amb la llum sinó que la proximitat 
dels colorsinflueix notablement: uncolores veu diferent, 
provoca una impressió més o menys agradable, es 
distingeix més o menys segons el color que tingui al 
costat. Per posar un exemple, el color vermell destaca de 
forma immediata o no si està sobre un fons blau clar, 
groc, taronja o gris. 


A) Observar la imatge. 


A l'arxiu CONTRAST hi ha una sèrie de rectangles de 
diferents colors inscrits en altres rectangles. Estan 
classificats per colors calents, freds, freds/calents i vice- 
versa. Observeu que, normalment: 


Hi ha més contrast entre dos colors quan un és violent 
i l'altre no ho és: groc/blau. 

Hi ha més contrast entre dos colors de la mateixa 
gamma que entre un color clar i un color fosc: groc 
sobre vermell. 


Si voleu que un color lluminós no cridi gaire l'atenció, 
no li heu de dedicar una superficie massa gran: 
vermells, grocs. 

És aconsellable no ajuntar dos colors juxtaposats que 
tinguin la mateixa intensitat: verd/vermell, provo- 
quen un xoc molt violent. 


Fixeu-vos que les combinacions tenen majorllegibilitat 
i contrast, per exemple, blau sobre groc, groc sobre 
blau, vermell sobre groc, verd sobre vermell, vermell 
sobre verd... 


61 


Programa d'Informàtica Educativa 


EXPRESSIÓ GRÀFICA 


B) Feu altres combinacions 


5.2 Propostes 


Proveu a realitzar altres combinacions de colors per 
poder experimentar els diferents contrastos que s'hi 


obtenen: 
Vermell sobre blanc. Groc sobre violeta. 
Negre sobre blanc. Blanc sobre negre. 
Groc sobre negre. Negre sobre groc. 
Blau sobre vermell. Vermell sobre gris. 


1: 


1991 


Vermell sobre taronja. — Negre sobre vermell. 


Recupereu l'arxiu PAISATGE. Observeu aquest 
dibuix, el dibuix representa un paisatge campestre 
amb arbres, muntanyes, tanques i un caminet. A la 
paleta per defecte, i amb l'opció Línia lliure contínua, 
s'han dibuixat els contorns de les figures, i després 
s'han omplert de colors, no excessivament realistes. 


La proposta és que utilitzeu la paleta de colors, feu els 
canvis queinteressin a la finestra de diàleg Paleta, fins 
obtenir un color adequat per al cel, un altre per a la 
muntanya... 


. Paisatge a la tardor. Recupereu l'arxiu PAISAT2, és 


el contorn de l'anterior, pinteu-lo ambientat amb la 
tardor. Feu servir les cines de Gradient, Ompliment, 
Aerògraf, ... 


. Boles de Nadal. Realitzeu el dibuix de tres boles de 


diferents colors per adornar l'arbre de Nadal, amb 
gradient i textura. 
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4. Dibuixeu un paisatge marí i doneu-li color, 
primerament colors sòlids i, després, el mateix origi- 
nal però amb sradients. 


5. 3 Paleta de colors 


El programa posa a disposició del dibuixant una paleta 
de colors situada al final de la columna de les eines de 
treball, a la part inferior dreta de la pantalla. El nombre 
de colors varia segons la targeta gràfica (CGA, EGA, 
VGA, ...)iel monitorinstal-lats a l'ordinador, de 2 a 256 
colors. 


Sobre la columna de la paleta s'hi troben dos rectangles 
(un inscrit en l'altre): el color del primer pla, que 
s'utilitza a l'hora de pintar (botó esquerre del ratolí) 
queda reflectit al rectangle petit, rectangle exterior... i el 
color del fons (botó dret del ratolí). 


Cal recordar que l'ordinador utilitza la síntesi additiva 
del color (vermell, verdi blau) representats perles sigles 
R, G, B. Cada píxel pot estar il-luminat per un, dos, tres 
O Cap d'aquests colors. 


L'ordinador permet, segons la targeta gràfica (no CGA), 
definir els colors de la paleta, d'aquesta manera es pot 
aconseguiruna paleta personalitzada per a cada treballen 
concret. Es pot fer de dues maneres: 
especificar els colors primaris que formen el color en 
modificar cls paràmetres R G B, 
especificar les característiques dels paràmetres To, 
Saturació, Lluminositat, H S V. 
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Amb dues formes segueixen els criteris propis de la 
teoria del color. Per exemple, el cas d'un color on el 
paràmetre V (lluminositato valor) sigui zero, no importa 
els altres paràmetres, serà el color negre. 


La finestra de diàleg Paleta dóna altres facilitats per 
modificar o definir colors nous, com ara permutar dos 
colors o copiar un color a sobre d'un altre. 


Perintercanviar la situació de dos colors de la paleta, heu 
de marca el color desitjat (blau), prémes Permutar, i 
assenyalar el lloc on es vol canviar (groc), el programa 
permuta els dos colors. Per realitzar una còpia heu 
d'actuar de la mateixa manera però amb l'opció Copiar. 


A més, permet obtenir la gamma de colors intermèdia 
de dos colors de la paleta, de forma automàtica. 


Per crear un rang de des colors cal prémer un color a la 
finestra Paleta, prémer Difondre i, després, l'altre color 
(per exemple negre i blau). El programa calcula 
automàticamentel rang entre els dos colorsi modifica els 
intermedis del rang. 


5.4 El gradient 


Percrearel gradient activeu la finestra Gradient. A partir 
d'aquí es poden definir fins a 16 gradients. 


Per definir un gradient, heu seleccionar el número amb 
la barra de moviment situada a la part superior de la 
finestra, prémes el primer color del rang, prémer Marcar 
i, després, l'últim color del rang. A la part superior es pot 
veure una representació del gradient. 
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També es pot donartextura si activeu el requadre Textura 
del gradient. La textura redueix el contrast entre els 
colors adjacents. 


5. 5 El color 


El color, les seves característiques 


Hi ha dos aspectes que intervenen en l'estudi del color, 
l'aspecte que va lligat a les explicacions científiques, i el 
de lasensacions. Aquests dos aspectes es complementen 
pertal d'aconscguirels millors resultats gràfics per a l'ull 
humà. 


Tres són els components físics que serveixen per definir 
un color: 


To o Matís, és el factor diferencial d'un color, el situa 
en l'espectre de color. Es a dir, indica si és blau, verd, 
vermell... 


Saturació, assenyala el grau o nivell de puresa d'un 
color. Indica el cromatisme de la sensació del color. 
Serveix per marcar el moment en que el color es troba 
en la seva essència sense estar afectat per cap extrem 
com ara el blanc o el negre. Un color de saturació zero 
és blanc. 


Lluminositat o Valor, indica el grau de claredat (o 
obscuritat) d'un color, és a dir, la quantitat de llum 
reflectida o l'absència d'aquesta. Una lluminositat 
zero és el color negre. Permet classificar la sensació 
del color. És l'atribut del difuminat del color. 
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A més, de les característiques que acabem d'explicar el 
color té en d'altres: el contrast, si no hi ha elements 
comuns entre ells, i l'harmonia, quan el color adquireix 
en una composició la coordinació de diversos valors. 


Color llum i color pigment 


Quan la llum blanca passa per un prisma es descomposa 
en set bandes de diferents longituds d'ones que 
corresponent a l'Arc de Sant Martí, vermell, taronja, 
groc, verd, blau, indi i violeta. Els objectes absorbeixen 
o reflecteixen determinades ones, i d'això depèn el seu 
color, ja que l'ull humà només veu la llum reflectida i no 
l'absorbida. 


Si l' objecte absorbeix totes les ones apareix el negre 
(absència de la llum) mentre que Si les reflecteix totes, 
apareix el blanc. 


Això es produeix si treballem a partir del color-llum, és 
el cas de l'ordinador, que treballa implicant la suma del 
valor dels colors reflectits per la llum a un punt concret 
(la màxima intensitat de tots els colors junts en un mateix 
punt donarà el color blanc). Aquest fenomen es conegut 
com a síntesi additiva o color-llum. 


Si es treballa per altres procediments, com ara la pintura, 
que barreja uns pigments, és conegut com a síntesi 
sustractiva. 


Els colors bases o primaris són els considerats purs, és a 
dir, que no cs poden obtenir a partir de barrejar-ne 
d'altres. 
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Al color-pigment els primaris són magenta, groc i cyan. 
Els del color-llum (ordinador, televisió...) són roig, blau 
i verd. 


El resultat de barrejar els colors-pigments és el negre, 
mentre que si la barreja és entre els colors-llum, donarà 
el color blanc. 


verd 


sintesi subtractiva 


color pigment 


sintesi additiva 
color. Num 


El color i el sentiment 


Existeixen moltes ideesi teories de com el colorexpressa 
un sentiment. Una classificació clàssica consisteix en 
dividirels colors càlids, els que van del groc al vermell 
passant per l'ataronjat, i els freds, els que passen del 
verd, blau i violeta. 


Unateoria que expressa aquests aspectes és la de Goethe, 
el qual considerava que l'agrupació dels colors vermell, 
taronja i violeta dóna un sentiment d'energia que és més 
intens si el que predomina és el taronja. 
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L'ordinador i el color 


L'ordinadorutilitza la síntesi additiva del color (vermell, 
verdi blau) representats perles sigles R, G, B. Cada píxel 
potestaril-luminat perun, dos, treso cap d'aquest colors. 


Les combinacions pures d'aquests colors sónles segtients: 
RGB RGB RGB RGB RGB RGB RGB RGB 

1 10:00 de qu0r Orson dec Orde OL OO 01010 

Blanc Vermell Groc Magenta Cyan — Verd 0 Blau — Negre 

L'1 representa activat i el O representa no activat. 


Per amèsinformació sobre el tema, vegeu la bibliografia 
esmentada al final del mòdul. 
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6. El color (2) 


En aquesta sessió completarem l'estudi del color 
aprofitant alguns dels recursos que ofereix el programa, 
com la simulació del moviment, una vegada s'ha definit 
un rang de colors. 


OIGASSIOFEA 
Trajectòria l DS i da d'abril 
i : x ANDRÒMEDA 7 i 
del i ela — i 19 d'abril 
I Ep Et i 289 d'abril 
cometa i i 
i i 25 d'abril 
ts . a i 
È ri Ds i 27 d'abril 
Austin i: A a 1 
ac: PEGAS i 1 de maig 
1990 ap À A 5 de maig 
iPEIXOS 7 qr 


Simulació de la trajectòria del cometa Austin 
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6.1 Pràctiques 
Pràctica 1. Observació del moviment (1) 


La primera pràctica consisteix enobservarenlasimulació 
del moviment en diferents imatges. Per activar el 
moviment d'aquestes imatges cal que es trobin a la 
pantalla i activar el cicle de colors en prémer la tecla 
Tabulador. 


A) Pantalla VGA 
- Recupereu l'arxiu CRONO. 
- Premeu la tecla Tab. 
Observeu la simulació del seu moviment. yEl 
cronòmetre avança o es retarda) Fixeu-vos bé perquè 
després l'haureu d'ajustar. 
Carregueu els segients arxius un auni activeuel ciclede 
colors amb la tecla Tab: 


GAT, GATPASI1, GATPAS2, 
AUSTINI, AUSTIN2, 
CASCADA, CARRER, SIMULA 


B) Pantalla MCGA 


La imatge seguent ha cstat realitzada sobre pantalla 
MCGA (256 colors). Hcu de sortir del programa i tomar 
a entrar però activant aquest mode de pantalla. A 
continuació recupercu la imatge i activeu el cicle de 
colors amb la tecla Tab. 


FONSI, 


Després d'observar cl moviment en aquesta imatge, 
tomeu al mode de pantalla habitual de treball, VGA 
640 x 480 i 16 colors. 
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Pràctica 2. Simulació simple 


Recupereu l'arxiu SIMULA, i activeu el cicle del 
moviment. Heu de realitzar un dibuix igual de simple, 
però en lloc de fer servir un cercle, feu-lo amb una altra 
figura tancada. Per pintar-lo activeu la paleta inicial, i 
Pinteu a sota de cada cercle un quadrat amb el mateix 
color del cercle, al menú Diversos opció Paleta, activar 
Recuperar 


Pràctica 3. Observació del moviment (2) 


CASCADA 


SOLAR 


Després d'haver dibuixat simulacions, heu de recuperar 
alguns arxius de la pràctica 1 i observar aspectes que us 
poden ser útils i que van passar desapercebuts en un 
primer moment. Alguns del dibuixos, com el de SIMU- 
LA, s'han realitzat de forma molt senzilla i simple però 
utilitzant recursos que no s'han explicat fins ara. Es 
poden realitzar igualment sense utilitzar aquests recur- 
sos i fent servir només els tractats fins ara. 


El dibuix representa un salt d'aigua. El rang de colors 
són cinc blaus de valor. La part superior són petits 
rectangles. El final del salt d'aigua s'ha accionat el 
polvoritzador juntament amb l'opció Cicle del menú 
Tècniques. 


El fonsi els altres elements del dibuix són colors que 
no formen part del cicle seleccionat. 


Observeu la paleta i els rangs definits. Fixeu-vos que els 
tres primers colors de la paleta són de la mateixa gamma, 
i el mateix succecix amb els quatre colors segiients, els 
quals són d'una altra gamma. Els rangs coincideixen 
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AUSTINI 


SIMULA2 


CARRER 


FONSI 


amb les gammes. La textura del gradient és activa. Pel 
que fa a la direcció de la llum, totes les esferes estan fetes 
amb la mateixa direcció del gradient. 


Observeu els rangs definits a la finestra de Gradient. 
Activeu la paletainicial i observeu com es transforma la 
gamma de blaus. 


Està realitzat amb un pinzell molt gran, l'opció Cicle del 
menú Tècniques (Vegeu la sessió de Tècniques), i l'eina 
per dibuixar punt a punt. 


La silueta del cotxe s'ha fet amb l'opció polígon ple. Els 
cotxes que van en sentit contrari s'han realitzat utilitzant 
opcions del menú Pinzell (Vegeu la sessió 7). 


Aquesta figura s'ha realitzat amb l'eina Línia rectai la 
tecla de Control premuda. A més, es trobaven activades: 
L'einaSimetria, l'ordre de lasimetria 1 (Opció Punts: Di 
l'opció Cicle del menú Tècniques (l'opció Mirall de 
l'eina simetria no es trobava activada). 


Pràctica 4. Un cronòmetre 


i El cronòmetre de la pràctica anterior avançava o es 
retardava) Ara podreu pintar-ne un ajustat en el temps. 


A) Pintar un cronòmetre com el de la figura 


Abans de començar assegureu-vos el mode habitual de 
pantallailapaletainicial estan activats. Les dues imatges 
que acompanyen a la pràctica us serviran d'ajut a l'hora 
dedibuixari pintarcl cronòmetre ambels colors adequats. 
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El fons — El color de fons de la pantalla serà negre. 


El contorn —Elcontorndelcronòmetreel formen dues circumferències 
de color blau, amb el centre situat al mig de la pantalla. 


Pinteu aquestes figures. 
Pinteu la zona situada entre les dues circumferències 
de color groc, més tard es transformarà en gris. 


Les hores —Per dibuixar les hores utilitzeu l'eina Simetria, amb els 
paràmetres segiients: Cíclica actiu, Mirall no actiu, i 
Punts 12. 


Corresponen a una simetria central d'ordre 12. 


Heu de tenir present que les hores han d'estar alineades 
entre elles (per exemple les tres i les nou) i amb el centre, 
això es pot aconseguir mantenint premuda la tecla de les 
Majúscules. 
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Les manetes Observeu la figura adjunta, les línies de la maneta 
comencen al color 3 de la columna de l'esquerra i acaben 
al color 4 de la columna de la dreta, (a la figura adjunta 
no es troben totes indicades). 


Pinteu les manetes del color del lloc de la paleta. Tal 
com es veu a la figura. Aquests 12 colors formaran el 
rang de colors. 


El color del cronòmetre 


Pinteu l'interior del cronòmetre de color blau (segon 
color de la primera columna). 


B) Definició del moviment 
Definició d'una paleta nova 
La paleta nova es veurà tal com s'indica a la figura 


adjunta. 


pgs as Vermell 


Paleta 


Activeu la finestra de diàleg Paleta, i copieu del 
mateix blau que cl fons els 12 colors indicats. 
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Canvieu el color dos de la quarta columna en vermell 
(R-100, G-0, B-0) serà el color de la maneta. 
Modifiqueu el color tres de la quarta columna i 
convertiu-lo en gris (R-55, G-55, B-55). 

Definició del cicle de colors 


A la finestra Gradient es defineix el cicle de colors, del 
tercer color fins al catorzè. 


Activeu el gradient 2. 

Per a la rapidesa del cicle, indiqueu el valor S. 
Traslladeu el cursor fins al tercer color de la primera 
columna i premeu el botó esquerre del ratolí. 
Activeu l'opció Marcar, traslladeu el cursor fins al 
color segon de la quarta columna i premeu el botó del 
ratolí. 


Confirmeu les dades amb l'opció D'acord. 
6.2 Propostes 


1. La lluna. Dibuixeu la terra al centre de la pantalla i la 
lluna al seu entorn simulant el moviment al voltant de 
la terra. Podeu fer el dibuix amb colors no sòlids amb 
el gradient i tenint present d'on bé la llum del Sol. 

2. Un monstre2 Anàlisi de la imatge MONSTRE. 

Es vol dibuixar un monstre, que no sigui revulsiu, 
malgrat que haurà de ser molt lleig, llançarà foc per la 
boca i es realitzarà sobre fons negre. Recupereu 
l'arxiu MONSTRE. Veureu com s'ha dibúixat. 

Els colors. Primer es van decidir els aspectes sobre els 
colors, és a dir quins serien els colors de la paleta, els 
gradients, el cicle,... Entre aquestes decisions varen estar: 


Difuminar els colors del vermell al blanc, realitzant 
una escala de colors fins a un màxim de cinc. 


Programa d'Informàtica Educativa 


75 


EXPRESSIÓ GRÀFICA 


Definir una rapidesa del cicle alta. 


La paleta es va modificar a mida que es necessitaven 
colors i la rapidesa es va canviar per adaptar la 
velocitat de la simulació. 


El cap. Es va dibuixar una el-lipsi gran al centre de la 
pantalla, una de mitjana situada de forma secant a 
aquesta i una tercera més petita, també secant de la 
segona. Entre les tres figures, es van dibuixar dos 
cercles secants sobre la figura petita, són com dos 
protuberàncies frontals que sobresurten del cap de la 
bèstia. Es va col-locar a sobre les banyes amb l'eina 
Línia corba i es repassà tota aquesta figura amb el 
pinzell de traç, una mica més gruixut, per remarcar el 
perfil del cap. Els ulls es van pintar per donar un 
aspecte agressiu, després es va dibuixar el nas i la 
boca. 


A continuació es varen retocar els errors amb l'eina 
Ampliació . 

El cos. De l'el-lipsi mitjana es van fer sortir les 
extremitats anteriors de la bèstia amb l'eina Línia 
corba, tenint en compte que les potes havien d'estar 
situades al costat de la figura i les garres mirant cap en 
davant. 


Seguidamentes van pintarles potes posteriors situades 
al'el-lipsi més grani, a sobre d'aquesta, el llom, i unes 
ales utilitzant l'eina Línia corba. Per acabar, es va 
dibuixar la cua amb un triangle. 

La pintura. Per pintar el monstre i es vanutilitzar uns 
colors vius, com ara per al verd pel llom, el taronja per 
a la panxa, blaus per ales ales i es va retocar el dibuix 
amb les trames de paleta per simular les escames. 
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S'ha de vigilar de no utilitzar colors que estiguin dins 
del rang creat, ja que a l'hora d'activar-lo, canviarien 
de color segons l'escala del cicle. 
Per donar una sensació més ferotge, s'incorporà el foc 
per la boca. S'escullí un color del rang creat com el 
vermell, amb l'eina Línia recta i la tecla CTRL 
premuda i, des de la boca del monstre, es dibuixà un 
ventall de línies. Es va canviar de color, el segient del 
rang, i es va repetir l'operació sobre el primer ventall, 
però ara més petit. 
En activarlatecla Tab es veu com la criatura pren vida 
i escup foc per la boca. 

3. A la figura adjunta podeu veure un avió de paper. 
Dibuxeu-loen diferens posicionsi color,i modifiqueu 
la paleta per crear una simulació de moviment. 


en 
Vs 


I P 
a mm ls (o 
a, LT 


Ra 


4. Recupereu un dels dibuixos de la pràctica 1 i feu servir 
la paleta ja definida per tal d'obtenir un altre 
composició. 


Un cicle de colors no dóna necessàriament sensació de 
moviment. Cal buscar una temàtica formal que reforci 
aquesta sensació. A continuació us proposem alguns 
temes que suggereixen moviment. 


S. Dibuixeu una persona caminant pel carrer. 
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6. Dibuixeu una roda que es mou per una línia. 
7. Pinteu una casa una amb xemeneia traient el fum. 


8. Pinteu un nen que plora o una nena que mou la boca 
en situació de parlar. 


6.3 Cicle de colors 


El cicle de colors està lligat a la definició d'un gradient 
de colors. Recordarem cl significat d'alguns termes, així 
com alguns consells sobre la seva utilització. 


Un rang de colors és una subdivisió de la paleta 
que l'ordinador utilitza per pintar un gradient o fer 
un cicle de colors. Una línia al costat dret indica els 
colors que formen part del rang. 

El cicle de colors, amb el rang de colors definit, fa 
possible la simulació de moviments cíclics senzills. 
Es poden definir fins a setze cicles de color diferents. 


És aconsellable desactivarels cicles que no heu de fer 
servir fent la velocitat zero i ordenant la paleta de 
colors per diferents rangs. 


Per donar sensació de moviment cal definir un rang 
de tres colors com a mínim, ajustar la velocitat i el 
sentit de direcció del cicle de colors. 

Com més llarg sigui cl rang de colors, més clara serà 
la sensació de moviment en el cicle de colors. 


El gradient d'omplimenti el cicle de colors funcionen 
d'acord amb els rangs de colors elaborats. Per 
treure'n millor profit ordeneu els colors de la paleta 
de manera que tots aquells que formin un rang, Siguin 
de la mateixa gamma i de diferent valor, (per 
exemple: del vermell al groc o del verd al blau). 
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7 Una Narració 


És fàcil que, en arribar a aquesta sessió, ja hagueu emprat 
més d'una vegada la utilitat Gallery i, per tant, en 
conegueu el funcionament (si més no per fer 
presentacions). La proposta d'aquesta sessió consisteix 
a fer servir Gallery d'una forma diferent, no per presen- 
tar sinó per crear una narració a base d'imatges. 


Una de les imatges de la narració 
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7.1 Veure una projecció 
Què és Gallery2 


És unavutilitat que acompanya al programa Deluxe Paint 
que permet realitzar presentacions d'imatges. 


Un ús immediat d'aquesta utilitat consisteix a fer-la 
servir com un mostrador d'imatges a l'estil de 
presentacions realitzades a través de programes gràfics. 
Un altra, consisteix a dissenyar una narració a través 
d'imatges diferents. 


Veure una projecció 


Per començar, i des del directori on està emmagatzemat 
el paquet Deluxe Paint, teclegeu: 


GALLERY .1 


D'igual forma que al programa Dpaint, es visualitza una 
pantalla per tal de seleccionar-ne un format. 


Abans de recuperar un document heu de tenir present 
que un arxiu de Gallery associa una sèrie d'imatges. Per 
tant, per poder visualitzar aquestes imatges s'han de 
trobar al mateix subdirectori que el document. 
Activeu l'opció Carregar Galeria del menú Fitxer. 
Esvisualitzarà una finestra de diàleg. 
Seleccioneu l'arxiu CAVALLER des de la finestra 
dediàleg i confirmeu la selecció. 


En recuperar aquest arxiu cs recuperen les seves imatges 
i les característiques definides permostrar-les. La projecció 
és cíclica i cal prémer la tecla ESC per aturar-la. 
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A continuació vegeu tot el document. 
- Activeul'opció Veure la Projecció del menú Mostrar. 


7 Fitxer DITIIEI Transicions Retard 1-12 


7 arribada 8 guerrer 


18 carta3 11 lluitat 12 peto 


7.2 Elements d'una narració 


La narració 


Què és una narració 2 


El guió 


Per un nen la paraula dibuixar va precedida molt sovint 
d'una història que inventa i que ha d'explicar després. 
Una narració és una creació literària en prosa que pot 
anar acompanyada d'il-lustracions. No és suficient 
dibuixar, cal saber explicar amb imatges la història que 
acompanya a aquell escrit. Amb aquests dos aspectes es 
pot crear una narració. 

Un guió és un escrit esquemàtic que serveix de guia per 
un determinat fi. 

D'una història, rondalla, anècdota, cançó o obra de la 
literatura cs potextreure una narració. Aquesta narració 
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requereix d'un guió perquè despréses pugui desenvolupar 
i explicar. Si la història està ben explicada, no importa 
Si aquesta és fictícia o real. El cas és que es pugui realitzar 
amb imatges. 

El guió acompanya la narració i és important que estigui 


ben redactat, no només per les seves qualitats literàries 
sinó per poder desenvolupar imatges a posteriori. 


Els personatges A la narració intervenen uns personatges els quals són 


L'ambient 


protagonistes o serveixen de contrapunt del protago- 
nista. 


Els personatges han d'estar ben definits, no només en 
l'aspecte físic sinó també en la seva empremta. Quines 
sónles accions i quines són les paraules que li van a cada 
personatge, quin serà el diàleg... 

La personalitat de cada un dels personatges que hi 
intervenen formen la narració. 


Molt sovint els personal ges són arquetípics, només d'un 
tipus de registre: el bo, cl lleig i el dolent, la dóna forta, 
la princesa bella, el traidor... 


D'altres, els personatges d'unahistorieta tenen emocions, 
sentiments, el registre canvia. Per exemple el protago- 
nista, bon xicot, però que té problemes amb la seva noia, 
que estudia, però no aprova... En aquest cas convé 
recordar que, durantlanarració, ha de sortir frequentment 
aquestes característiques del personatge. 


La narració que s'explica té lloc amb uns personatges 
que formen part de la història i es produeix en un 
escenari. Tots ells formen l'ambient. El guió i els 
dibuixos es complementen. 
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L'ambient s'ha d'estudiar. Convé buscar l'ambient més 
adequat, documentar-se, i que sigui possible dibuixar-lo. 


L'escenari on es produeix la narració pot ser únic, però 
la narració serà molt més dinàmica quant més ambients 
hi hagi. 


El ritme narratiu és fonamental. Una narració ben 
dibuixada, amb un bon guió, però que no manté el ritme, 
es dilueix i perd el seu interès. Els aspectes bàsics que cal 
tenir presents Són: 
Cada dues o tres imatges han de tenir el seu propi 
interès, i l'interès a de créixer a cada instant, imatge a 
imatge. 
Les escenes de molta acció han de venir seguides 
d'altres escenes que permetin descansar i preparar-se 
per altres més fortes fins el moment final. 
Cada narració té el seu ritme: una introducció, un nus, 
un desenllaç i un final. 


Síntesi expressiva 


Les descripcions en una obra literària, generalment són 
diàlegs llargs d'una obra de teatre. En adaptar una obra 
s'ha de simplificar al màxim les accions els diàlegs i les 
escenes. 

Això vol dir modificacions, adaptacions, canvis que 
després permetin dinamitzar l'obra. 


Altres aspectes A l'hora de realitzar els dibuixos cal planificar com es 


faran. En una narració existeixen altres elements que cal 
tenir presents entre ells: 
L'angle de visió de l'observador i dels personatges. 
La forma d'enfocar el personatge (pla general, 
plaamericà...). 
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Ta doncella va estar 
rescatada. 


Les proporcions dels personatges. 

La col-locació dels personatges a l'entorn. 

La il'luminació. 

Les característiques del moviment, l'acció. 
Aquells que estiguin interessats poden trobar a la 
bibliografia referències sobre llibres que tracten aquest 
tema en més profunditat. 


7.3 Una narració de cavallers 


La història és un petit homenatge a 
totes les històries de cavallers. 


"...En una comarca de Catalunya, dins una tarda d'estiu 
prop de l'ajuntament, un vell que se sostenia amb 
dificultat va explicar la història que ara relatarem. No 
estàvem sols, també hi havia una noia que escoltava amb 
molt d'interès, la noia cs deia Lanzuela...." 
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a 
íuiiar contes el drac. 


PRE VS PPEDSPQT £ 
È H È 


La història començà amb les aventures d'un cavaller 
vencedor en totes les batalles i de com eren abans les 
terres de la comarca. 

Elcavaller Aird, així es deia, descobrí la bellesa d'Edurne, 
una donzella que es trobava captiva sota el poder d'una 
bèstia ferotge que tenia aterrida a tota là comarca. 


De com Aird s'enfrontà amb la bèstia i alliberà la 
donzella, de com s'enamorà i de com seguí el seu destí 
d'armes. 

D'aquesta història s'ha realitzat una sequiència que ara 
heude tornar a revisari comprovarels diferents elements. 


De tota la història anterior extraiem l'explicació de com 
el cavaller va alliberar la comarca del drac i del seu 
infortuni final. 


Els personatges 


Els personatges que surten són arquetípics. 
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El narrador Un vell amb un cert aire màgic, la cara amb línies molt 
pronunciades que va explicant el que va succeir. 


El cavaller: Unhome vestit com un cavaller al qual només a l'última 
escena, just abans de morir, se li veu la cara. 


El drac — El drac lleig, però no revulsiu, de colors més aviat 
exòtics, desapareixerà. 


per una Gestia feroige, que tenia aÍ seu poder... 
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La princesa —Una jove donzella d'ulls blaus i de cabells panotxa. 


L'ambient 


Lanarració es desenvoluparà en diferents ambients (amb 
un quadre igual com si fossin vinyetes): 


qe 


L'entorn on se situa l'acció és un paisatge amb 
unpoble trist i un castell a dalt de la muntanya. 


La lluita amb el drac serà sobre un fons totalment 
negre d'igual manera que quan es presentin les armes 
o el final del cavaller. 


L'escenari de la donzella. 


El drac, les armes i el final del cavaller aniran sobre un 
fons negre sense especificar... 


L' escenari de la mort del cavaller. 


El ritme narratiu 


En el cas que ens ocupa observeu com: 
L'escenari canvia cada dues imatges. 
Després de la lluita amb cl drac, una escena de molta 
acció, apareix la rosa. 


L'última escena és la mort del cavaller. 
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La narració comença poc a poci el ritme es va fentcada 
cop més ràpid (una introducció, un nus, un desenllaç 
de la història i un final). 


D'altres aspectes 


En repassar la galeria observeu, a més. 
Lesimatges del poble i del cavaller són panoràmiques. 
La imatge de la donzella és un pla americà. 
Laimatge del draci el de la lluita és una visió general. 


El petó, és un primer pla i cs veu des d'un angle 
contrapicat. 


El pla de la mort del cavaller. 


ve mm la mort, 


La il-luminació de les diferents imatges, i en especial 
la de la marxa del cavaller per altres terres. 


La col-locació dels personatges en l'entom. 


Programa d'Informàtica Educativa 


Sessió 7 


7.4 Crear una projecció 


La transició entre imatges 


Abans de crear una nova galeria modifiqueu les 
característiques de l'anterior. El menú Transicions in- 
corpora les diferents maneres de poder realitzar una 
transició entre dues imatges. Una vegada que s'ha triat 
una manera es manté durant tota la projecció. 


La primera elecció consisteix a decidir si voleu que el 
cicle es realitzi de forma manual (prement un botó del 
ratolí ouna tecla a voluntat) o automàtica amb un nombre 
determinat de segons entre imatges. 


Després d'aquesta elecció es pot decidir una transició a 
l'atzar que incorporarà de manera "aleatòria" la forma de 
transició (la resta d'opcions). En la galeria anterior ha 
estat triada l'opció Fondre la qual fa desaparèixer una 
imatge mentre va apareixent la segient. 


El nom de les opcions fa referència a la forma de la 
transició: Tallar, Fondre, Mesclar, Talls horitzontals, 
Talls verticals, Apropar, Allunyar. 


Modifiqueu la forma de transició: activeu l'Opció 
aleat rotia. Tambè podeu modificar el retard. Activeu 
veure projecció i observeu-ne els seus efects. 


7.5 Crear una galeria 


Una projecció es crea incorporant diferents imatges, 
definint la forma de transició i el temps de durada entre 
elles. 


Per tant heu de tenir abans preparada una col-lecció 
d'imatges per poder integrar-les. (Podeu inserir les 
imatges d'una sessió). 
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a) Nova Galeria 


Si a la pantalla ja teniu una galeria i voleu començar una 
de nova: 
Heu d'activar l'opció Nova Galeria del menú Fitxer, 
i confirmar la selecció. 
b) Inserir una imatge 
Es tracta d'incorporar a continuació les diferents imatges 
ja preparades. 
Activeu l'opció Inserir la Imatge del menú Fitxer. 


Inserir imatge 
OA: OB: GC: OD: QE: 


OF: 


Directori 
Ci: NdpaintN 


D-Ccirfont 
D-Mmonofont 
visiocol.lbr 


Ger) 


18 carta3 11 lluital 


A la pantalla cs veu una finestra de diàleg que permetrà 
escollir la imatge del subdirectori corresponent. 
Seleccioneu les imatges, confirmeu la selecció en 
prèmer Inserir. 
La imatge es col-locarà en el primer quadre lliure de la 
finestra, i apareixerà un número per indicar la posició de 
la imatge del total d'imatges que formen part de la 
galeria, per exemple 3-5 significa la tercera imatge d'un 
total de cinc. Continueu seleccionant totes les imatges. 
Una vegada s'ha inserir totes les imatges desitjades, cal 
prémer Fi. 
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c) Realitzar modificacions 

Observeu, l'últimaimatge que s'hainserit està ressaltada 
amb un marge negre al seu voltant. Això indica que la 
imatge està seleccionada. 

La galeria es pot modificar: 


Esborrar una imatge, seleccionar-la i esborrar-la amb 
la tecla d'esborrar. 


Canviar l'ordre de les imatges, arrossegant-les una a 
una prement el botó esquerre del ratolí i deixar-lo anar 
un cop la imatge es trobi en el lloc desitjat. 


d) Paràmetres de la presentació 
A continuació especifiqueu els paràmetres com: 


El tipus de transició d'una imatge a la seguent. (Menú 
Transicions.) 


La durada de cada imatge. (Menú Retard.) 
Si és actiu el cicle de colors. (Menú Fitxer.) 


Si totes les imatges fan servir la mateixa paleta de 
colors. (Menú ...) 


7.6 Una nova narració 


El que us proposem ara té com a referència el mar, i és 
la història, d'un/a nen/a que no es volia fer gran. 

Els personatges són un nen o una nena, una tortuga, una 
gavina i un mariner. 

L'ambient, el mar i la platja, amb elements addicionals 
com ara una barca. 

Al disquet hi trobareu alguns esquemes de diferents 
propostes per completar la narració. 


Entre tots realitzeu aquesta proposta, cadascú fa una de 
les imatges d'aquesta nova galleria. 
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Podeu triar un tema de la vostra matèria sinò, una obra 
literària clàssica, un conte o una cançó... serveixen per 
extreure històries, és questió de buscar la que més us 
agradi. A continuació us fem referència de cinc propostes 
per escollir-ne una. 


i. 
2. 


La mitologia permet extreure moltes històries. 

Les cançons infantils com La lluna, la pruna, o 
aquella tan simple què és Quinze són Quinze pot 
servir per realitzar una narració. 


. Les obres clàssiques de la nostra literatura o de la 


literatura universal poden servir per il-lustrar una 
narració. 


. La proximitat del cinema amb la narració en pot 


facilitar l'elaboració d'altres. 


. Per als més grans i els més petits, els personatges 


arquetípics propis dels dibuixos animats o dels 
còmics, proporcionen una fontinesgotable d'històries. 


7.1 Exercici final de curs 


Com a exercici de final de curs heu de presentar una 
galeria creada entre tots. 


Heu de decidir el tema. els perssonatges, l'ambient..., i 
dividir la feina. 


Cal dedicar al final de cada sessió un cert temps a crear 
les imatges. 
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8. Anàlisi d'una imatge. L'escànner 


Aquesta sessió està situada al mig del curs, tot i que es 
pot avançar o endarrerir segons la disponibilitat d'un 
escànner, i servirà per insistir en conceptes com el de 
perifèrics d'entradai sortida. Ladigitalització serà diferent 
segons el tipus d'escànner disponible, blanc/negre O 
color... És aconsellable que tots els alumnes digitalitzin 
alguna imatge i que la manipulin. 


Frontat Batlar 
Farina Na353) 

Teen oral Llacriemt 
decipita: R R i 
Fracés mastoigen Etnoides 
ACC zygomàtic del temporal Estenpoiges 


Bents 
Forat gel ments i 


Maxitar inferior 
Naxitar superior 
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8.1 Pràctiques 


Pràctica 1. Observació 


Aquesta pràctica consisteix en observar les imatges 
segiients obtingudes amb models diferents d'escànners 
de color existents actualment al mercat. Al costat de cada 
imatge apareix la seva midai el tipus d'original del qual 
s'ha obtingut. Utilitzeu la lupa per distingir els colors. 


Imatges per visualitzar en pantalla MCGA 256 colors. 


CADÍ 688 x 364 Fotografia. 

LLAURAR 688x 364 Dibuix en B/N. 

FLOQUET 320 x 200 Revista. 

FOTO 344 x 364 Dibuix realitzat amb 
aerògraí. 

VELER 320 x 200 Revista. 

NOIA 320 x 200 Fotoexemple d'utilització 


de filtres. 
TAP 320 x 200 Foto. 
INDI 320 x 200 Publicació. 


XINO 320 x 200 Publicació. 
DONA 640 x 480. Anunci. 


Utilitxeu l'eina Mà per desplaçarel CADI perla pantalla 
Lesimatges anteriors hanestat digitalitzades en diferents 
paràmetres, però, en general, amb els paràmetres que per 
defecte ofereix l'escànner corresponent. Algunes d'elles 
han estat manipulades per obtenir l'efecte desitjat per 
exemple, la imatge DONA. 
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Aquestaimatge ha estat digitalitzada en un escànner DIN 
A4, amb una resolució de 72 x 72 dpi, opció 4 pixels, i 
al 75 90 de zoom (vegeu l'apartat 6.4). Es va obtenir es 
va retallar la figura de l'originl tal i com es veu, també es 
va reduir la mida de la pàgina (Opció Mida pàgina del 
menú Imatge). El fons blanc es va transformar en negre, 
i es va canviar el color d'algunes zones. 


Imatges per visualitzar en pantalla VGA 16 colors. 
Heu de sortiri canviar l'opció de la pantalla de 256 colors 
a VGA 16 colors. 


OSCAP 640 x 480 Llibre de text 


Aquestaimatge correspon al cap d'una persona. De cada 
os del cap surt una línia. Intenteu recordar el nom de cada 
os i col-loqueu com a pinzell al lloc corresponent. La 
solució és a l'arxiu SOLUCIO. 


Pràctica 2. Digitalització d'una imatge 
a) A realitzar exclusivament 


Si es disposa d'escànner, heu de digitalitzar una imatge 
amb l'escànner del curs. Des del programa Dpaint es 
manipularà la imatge un cop hagueu obtingut l'arxiu 
gràfic. 


b) Modificació i manipulació d'una obra clàssica. 
Picasso, de l'època blava a l'època rosa. 


Iniciada a París, l'època blava de Picasso continua a 
Barcelona, el blau invaeix progressivament la seva obra. 
La temàtica se centra gairebé exclusivament, en la 
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misèria i la soledat. A aquella època correspon el detall 
de l'arxiu PICASSO. 


Recupereu la imatge PICASSO. 


La vida de Picasso canvia durant els anys segiients, i les 
seves obres tenen un caràcter més agradós: el rosa, el 
granati el salmó són els colors que predominen en una 
etapa anomenada "època rosa". 


i Quin hauria estat el resultat si en lloc de l'època blava 
el detall hagués estat de l'època rosa). 


La pràctica consisteix en modificar els colors de la 
paleta, fonamentalment blaus pels colors propis de l'època 
rosa. Utilitzeu la paleta de colors (tecla P) 


Pràctica 3. Imprimir a escala. Un retallable 


La utilització de les tisores és una habilitat més que 
indica la maduresa d'un nen. Una forma de practicar amb 
aquesta eina és a basc de retallables. 


A) Imprimir un retallable 


Recupereu l'arxiu MASIA i envieu-lo a la pàgina de 
reserva. A la primera pàgina recupereu l'arxiu 
MUNTATG2. A la pantalla es veu un retallable, i algun 
dels seus punts té les coordenades indicades en píxels. 
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Característiques de la imatge i de la casa 
. Configuració de pantalla de 640 x 480 (VGA). 
- Mides de la pàgina en píxels: 640 x 480. 

- Mides del perímetre de la casa en píxels: 270 x 90. 
Mides del perímetre de la casa en metres: 18 x 6. 
Les mides de tota la pàgina impresa també canvien 
segons laimpressora definida, i el tipus de paper declarat. 

b) Un nou retallable. 
Realitzeu-el vostre retallable i després imprimiu-ho.. 


Pràctica 4. Desenvolupament d'un paral.lelepípede 


Dibuixeu el desenvolupament d'un paral.lelepípede i 
feu-ne unaimpressió, per tal poder-lo construir després. 


Pràctica 5. Capturar una pantalla gràfica 

El paquet disposa d'un programa anomenat CAMERA 
que, una vegada executat, queda resident a la memòria 
i grava al disquet imatges d'altres ambients, com per 
exemple Framevorx. Cal remarcar que només captura 
pantalles gràfiques, no de text. Això us permetrà treballar 
i manipular diferents imatges des del programa. La 
manera d'activar aquest resident és prement alhora les 
tecles Alt i C. 


1. Lectura del resident 


Heu de sortir del programa Dpaint i, des del sistema 
operatiu, heu d'executar el programa CAMERA de 
manera que quedi resident en memòria. Premeu: 


CADPAINT2SCAMERA 
Sortirà el segient missatge: 
CAMERA (versió 1.91) carregat. Copyright (c) 1988 Electronic Arts. 
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2. Executar l'aplicació. I obtenir la imatge 


Aquest apartat serà diferent segons els coneixements 
dels professors. Laimatge a capturarpot ser de FramevvorX 
O d'una aplicació educativa com ara un dels programes 
educatius distribuits. 

Per tant, es tracta d'executar l'aplicació des d'on es 
capturarà la imatge Situada a la pantalla, la pantalla 
sempre ha d'estar en modalitat gràfica. 


3. Activar el resident 
Per capturar la imatge de la pantalla (i enregistrar-la ala 
unitat de discos per delecte), heu d'activar el resident. 
Premeu. 
Alt 4 C 
Sentireu un senyal sonora. La imatge s'enregistre al 
disquet per defecte cn un arxiu amb el nom de: 
SCREEN00.LBM 
Si es toma ha repetir cl procés i es captura una altra 
imatge, s'enregistrarà amb el nom de: 
SCREEN01I.LBM 
Podeu continuar capturant i enregistrant imatges, els 
arxius seran SCREENxx.LBM on xx representa un 
nombre que creix. 


4. Visualitzar la imatge des del programa Dpaint 
Sortiu de l'aplicació i torneu a carregar el programa 
Dpaint. 
Recupereu laimatgec SCREENO0.LBM, del subderectori 
corresponent. 
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Pràctica 6. Convertir 


El paquet disposa d'un programa anomenat CONVERT 
que, una vegada executat permet compatibilitzar arxius 
gràfics de diferents aplicacions. Aquesta aplicació pot 
ser útil en situacions com la de transformar un fitxer 
digitalitzat que no és del tipus LBM o PCX en un PCX 
i llegible per Dpaint. El propi programa proporciona 
informació sobre el seu ús. Quan s'executar a la pantalla 
apareix la informació necessària per poder realitzar 
aquesta transformació. 

Convertir el fitxer IMATGE.TIF i, un cop quan 
s'obtingut a partir d'un SCANNER de sobre-taula 

(DIN A4) en un fitxer anomenat IMATGE per treballar 
amb el Deluxe Paint II-pc. 


El fitxer nou tindrà l'extensió LBM, que és la utilitzada 
per aquest programa. Per aconseguir això heu de prémer: 


CADPAINT2SCONVERT 4 IMATGE. TIF -d IMATGE.LBM 


Aquest programa permet obtenir una transformació de la 
imatge amb mides diferents. 


8.2 Propostes 


1. Dibuixar el retallable d'un cotxe 


Dibuixeu un dels costats d'un cotxe i, a partir d'ell, 
dibuixeu el retallable de tot el cotxe. 

2. Una figura humana distorsionada 
A partir de laimatge sencera (totel cos) d'una persona, 
ja sigui dibuixada o digitalitzada, realitzeu diferents 
proves d'impressió modificant les mides d'impressió 
fins a obtenirl efecte d'una imatge allargada (Greco). 
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3. Mapa a escala 
Imprimiu el mapa de laimatge CUBELLES enl'escala 
que considereu més oportuna, segons la impressora 
disponible i les mides del paper. 

4. Dibuixeuel costat d'un tranviai construiu un retallable 
a partir d'aquesta imatge. 

S. Dibuixeu un cartell per convocar uns jocs florals, 
podeu fer servir algunaimatge digitalitzada i incorpo- 
rar-hi text. 

6. Realitzeu el desenvolupament d'un con, d'un cilin- 
dre, i d'un prisme. Imprimiu-los i feu la seva 
construcció. 


8.3 Un perifèric d'entrada d'informació. L'escànner 
Un escànner és un perifèric d'entrada destinat a la 
digitalització d'imatges. és a dir, ala seva traducció enun 
conjunt de punts que pugui entendre un ordinador. 
El funcionament d'un escànner és similar al de les 
fotocopiadores, però en lloc de treure la imatge sobre un 
paper s'obté sobre un suport magnètic. 
Les dues funcions que pot tenir un escànner són: 
1. Reconeixement de caràcters. 
2. Digitalització d'imatges. 
La funció anomenada reconeixement de caràcters (OCR) 
consisteix en obtenir en suport magnètic un document 
escrit en paper. 
L'escànner amb un softvare apropiat realitza l'anàlisi 
dels punts i els compara amb una informació prèvia. Per 
exemple, en analitzar una L s'observa que els punts 
formen dues línies, horitzontal i vertical, amb un punt 
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d'intersecció Situat al marge esquerre inferior de la 
matriu, i és identificat amb el caràcter corresponent. 


Entre els factors que diferencien els escànners actuals al 
mercat es troben: 

L'escànner de sobretaula o manual. 

La possibilitat de digitalització d'imatges en color o 

nomésen blanc i negre. 

La capacitat de resolució: quantitat de punts per 

polzada. 

Les dimensions dels originals: DIN A4, A5... 

El softvvarc necessari. 

La velocitat. 

La possibilitat d'alimentació automàtica de papers. 

Les facilitats d'ús. 
Aquests perifèrics ofereixen enormes possibilitats tot i 
que cal tenir presents les limitacions actuals que van des 
dels problemes de memòria fins als diversos formats de 
les imatges obtingudes. Les pràctiques anteriors son un 
exemple d'aquestes possibilitats. 
Cal recordar que les imatges en color exigeixen molta 
memòria. 


8.4 Aspectes gràfics 


Diferències entre Bit-map i vectorial. 


La forma de guardar i de tractar la informació d'un 

programa diferencia el softvvare de dibuix existent endos 

grups. 

a) Programes que conserven i utilitzen la informació 
basant-se cn els punts de pantalla anomenats píxels. 
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b) Programes que conserven les característiques dels 
objectes dibuixats, la informació és relativa a les 
figures definides. 

En el primer cas (a) l'ampliació d'un objecte significa 

l'augment del gruix dels punts que defineixen la recta i 

la seva gruixària: per tant, perd resolució. És l'ampliació 

d'una fotografia ja positivada. 

En el segon cas (b) l'ampliació d'una recta es fa amb el 

mateix gruix i, per tant, no perd resolució. 

DeluxePaint II Enhanced és un programa del tipus a). 


Configuració gràfica 


La pantalla d'un ordinador esta formada per punts que 
s'anomenen píxels. El número de píxels i de colors que 
es poden veure al monitor determinenla seva configuració 
gràfica. Una de les característiques de l'ordinador, el 
nombre sempre finit de píxels i colors, és un dels 
elements més significatius i que diferencien el treball 
sobre paper del treball o sobre altres suports. 


El programa permet accedir a les configuracions 
estàndards més esteses del mercat. La major part de les 
imatges que acompanyen al curs s'han realitzat sobre 
format VGA de 640 x 480 píxels i amb 16 colors. S'ha 
de tenir present que les imatges gràfiques consumeixen 
molta memòria, un dels factors que limitenla configuració 
màxima possible per treballar. 


Tipus de fitxers gràfics 


Els programes de softvvarce existents al mercat destinats 
atreballarnomés text (exemple els processadors de text) 
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permetenemmagatzemarun arxiu amb un codi estàndard 
(ASCII) que permet recuperar l'arxiu des d'altres 
aplicacions. Fins aranoexisteix cap arxiu gràfic estàndard. 
A més, el volum que ocupen els fitxers gràfics a la 
memòria i al suport magnètic, fa que existeixin múltiples 
formes de compactar que generen fitxers incompatibles 
entre si. Hi ha algunes formes més esteses que d'altres, 
que facilitaren la transportabilitat dels fitxers. 
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9. La trama/textura 


L'objectiu d'aquesta sessió és explorar els aspectes de 
creació de la trama del dibuix amb ordinador, i la 
simulació de textures. 


Que és la trama7 


Latramaés una composició a base d'un conjunt d'elements 
disposats en una quadrícula per tal que, en descompondre 
laimatge en petits punts de llum, sigui possible l'obtenció 
de tons mitjans. La trama és, doncs, un artifici que es fa 
servir per tal d'obtenir aquestes gammes, per exemple 
els tons grissos que es poden obtenir del color blanc i del 
color negre sensc barrejar-los entre ells. 


Les quadrícules o els mòduls són el tipus de modulació 
més simple. La seva utilització s'amplia, d'una banda, 
als traçats elementals de tipus geomètric, gràcies a la 

. precisió que permet i, d'altra banda, a la reproducció de 
formes mitjançant la localització dels punts necessaris 
per al traçat posterior. 


LI i La 
a 
lat 


Trames oferides a l'eina Trama 
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9.1 Pràctiques 


Pràctica 1 


Si disposem de dos pigments, el vermell i el groc, en 
barrejar-los surt un tercer color, el taronja, fruit dels dos 
primers (síntesi substractiva, vegeu mòdul color). 


En canvi, si volem obtenir-lo per mitjà d'ordinador i no 
podem modificar la paleta de 16 colors s'ha de trobar un 
tointermedi. Haurem d'utilitzar la trama que incorpora 
el programa, resultat d'un tant per cent de groc o de 
vermell combinats entre ells. 


Cal diferenciar entre: 


Lestrames que ofereix Eina Trama, 32 trames diferents 
formades pels colors del 1" pla i de fons. 

. Les trames que ofereix cada color de la paleta 
formades per la combinació del color escollit i els 
altres colors de la paleta. 


A) Observar Trames 


Recupereu l'arxiu TRAM A2, la composició està forma- 
da pels colors basc de la paleta, que es troben localitzats 
a la diagonal. 


Sembla que hi ha 256 colors, peò no és veritat, amplieu 
amb l'eina Ampliació una zona on el color verd es 
representat pels números: 3-3. 


Observeu que la diagonal ens mostra els colors sòlids (1 - 
1 per al color negre, 2-2 per al color blau...). 


El percentatge tramat d'aquests, resultat de la combinació 
dels colors respectius creant l'efecte d'altres colors de 
diferents tonalitats de blaus, perexemple, verd clar, verd 
fosc (1-2, 2-1, 2-3, 3-2...) 
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Una trama utilitza els colors de fons i de primer plà i és 
una manera de crear més colors aparents a la paleta. 


El programa permet dibuixar amb trames de la mateixa 
manera que amb colors sòlids en col-locar el cursor sobre 
qualsevol color de la paleta i, mantenint premut el botó 
esquerre del ratolí, descobrir una finestra espontània. 


B) Pintar trames 


Les opcions trama video i tons mitjans del menú Preferències 


modifiquen la trama. 
Es tracta de pintar noves trames. 


Per dibuixar les trames utilitzeu la referència seguent: 


Trieu el color número 8, que correspon al color gris de 
la paleta de colors, i premeu el botó esquerre del ratolí, 
el manteniu premut perquè es visualitzi la finestra 
espontània de trames. 


Escolliu la trama número 1 (color negre), que 
correspondrà al primer requadre della fila de l'esquerra, 
i amb l'eina d'Ompliment pinteu el quadre blanc 8-1. 


Escolliu la mateixa finestra espontània de color gris 
clari activeu la segona trama de la columna esquerra, 
que correspondrà al color número 2 (color blau). 
Pinteu cl quadre blanc 8-2. 


Fixeu-vos que cada número correspon a un color 
determinat de l'escala marcada per la línia que està en 
diagonal. 


Pinteu les altres trames completant els requadres blancs 
seguint les indicacions del paràgraf anterior. 
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Pràctica 2. Un cub vermell illuminat 


Realitzeu un cub, utilitzant l'eina Rectangle, opció 
quadrat buit, com el de la figura. Esborreu les línies 
interiors del cub que no són visibles. 


Imagineu-vos que la llum esta situada a l'extrem supe- 
rior dret. 


Ompliu la cara del costat dret amb el color vermell clar 
de 1a paleta. 


Com que la cara superior està més il-luminada pel raig de 
llumimaginari, haurà de ser més clara que la primera cara 
que heu pintat. Per tant, agafeu la finestra espontània del 
color Paleta escollit, tricu-ne una trama clareta i pinteu 
aquest costat (vuitè color de la columna dreta). 


Heu de fer el mateix a la part frontal del cub, però 
utilitzant un to intermedi (útim color de la columna 
esquerra de la trama de finestra espontània). 


El resultat, serà d'un prisma volumètric il-luminat per un 
focus de llum. Això és cl que s'entèn per una figura 
tramada. 
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Pràctica 3. Un cistell de canyem 


Si mès no, tots heu vist un cabàs de canyem per recollir 
patates, guardar cines...Dibuixeu-ne un: 


Dibuixeu una el-lipsi de color marró al centre de la 
pantalla. 


Dibuxeu una corba cap a baix simulant el cos del 
cistell amb l'eina Corba, a partir del diàmetre 
horitzontal de l'el-lipsi. 

Dibuixeu les nanses utilitzant la mateixa eina. 


Canvieu a la pàgina de reserva (tecla j) i carregueu 
TEXTURAI'. 


Veureu una textura que imita el teixit de canyem. 
Agafeu un pinzell personalitzat que disposi de la 
textura. 


Recupereu la pàgina de reserva on teniu el cistell 
dibuixat i activeu l'opció Perspectiva de l'eina 
Ompliment. 


Pinteu la part frontal del cistell. 


La textura s'adaptarà a la forma del cabàs, de tal 
manera que donarà la sensació d'estar construit amb 
canyem. 


Activeu l'eina Corba i escolliu un pinzell predefinit 
gruixut (pot ser el quart començant per a dalt). 
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Aneual cistell i remarqueu l'el-lipsi amb aquesta eina. 
Veureu com la corba pren textura, ja que teniu activat 
l'opció Perspectiva de la finestra d'Ompliment. 


Dibuixeu dins del cabàs una corba fina que representi 
la seva part interior. 


Recupereu el pinzell (menú Pinzell, opció Recuperar) 
i pinteu la cara lateral interior. 


Realitzeu diverses proves, fins que els resultats us 
satisfaguin. 


Pràctica 4. Trames i textures 


Heu de pintar tres paraules i després fer el seu fons amb 
trames i donar un valor de textura a una d'elles. Utilitzeu 
l'eina Trama . Escriviu de manera que les lletres quedin 
separades 


T i 


RA 
ee : ax 
ss: é 
es 


A) Escriure amb la trama 1 la paraula TRAMA 


Escriviu la paraula trama de color blau, amb la font 
denominada "Caps" de l'eina Text, a 1/3 de la pantalla. 
La mida de la paraula vindrà donada per defecte. 


Si teniu problemes de memòria utilitzeu la font Century de 48 o Tuxedo 


110 


Programa d'Informàtica Educativa 


Sessió 9 


Veureu que la paraula escrita està construida per una 
trama realitzada a base de línies gruixudes i primes. 
Pinteu-la tota de color blau, menys l'àltima lletra. 
Activeu l'eina Trama, amb el botó esquerre del ratolí, 
i escolliu les trames seguents: (observeu les trames de 
la 1" gràfica d'aquesta sessió) 
- La T, amb la quarta trama de la 1a columna. 
La R, amb la segona trama de la 3a columna. 
La A, amb la quarta trama de la 4a columna. 
La M, amb la quarta trama de la 8a columna. 
L'última lletra, la A, deixeu-la com està. 


El resultat obtingut serà d'una paraula totalment tramada 
en diferents tipus de textures. 


B) Escriure amb trama 2 la paraula TRAMA 


Escriviu de nou la paraula trama, escolliu el color blau 
clar sense pintar res de color sòlidi pinteu la paraula amb 
les trames: 

- Pinteu la lletra T amb la segona trama de 1a 1a columna. 
- Pinteu la lletra R amb la quarta trama de la 4a columna. 
- Pinteu lalletra A amb la segona trama de la 3a columna. 


- Pinteu la lletra M amb la segona trama de la 6a 
columna. 


- Pinteula lletra A amb la tercera trama de la 8a columna. 
El resultat serà d'una paraula tramada aprofitant la seva 
trama originària. 

C) Escriure la paraula TEXTURA 


Pinteu tota la paraula de color vermell. Definiu un 
rang de colors a la finestra Gradient, amb els colors 
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vermell fins al groc i difumineu-los (opció Difondre 

de la paleta). 

Activeu la barratextura de la finestra gradient i moveu 

el cursor fins a la meitat de la barra. Premeu D'acord. 

Activeu l'eina de Gradient. 

Pinteu les tres primeres lletres de la paraula Textura, 

amb l'eina Ompliment. 

Pintar de color vermell la lletra T. 

Activeu de nou finestra de gradient i desactiveu la 

barra textura. 

Pinteu les tres àltimes lletres amb aquests gradient. 
Aquesta és una altra manera de poder realitzar unes 


lletres tramades a partir de l'opció gradient i crear-ne un 
efecte de textura. 


Pràctica 5. Dibuixeu un arbre i definiu la seva textura. 


Tots els arbres tenen tronc, copa i arrels, però es diferen- 
cien per la forma de la fulla, l'escorça i el fruit que en 
donen. Dibuixeu un pí mediterrani. 


Indicacions 


Sobre una línia de bàse que simularà el terra dibuixeu 
un tronc, alt i esbelt, amb l'eina de Traç lliure. 
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Seguidament, utilitzeu el pinzell predefinit de tres 
puntes (activeu la finestra espontània del pinzell 
predefinit) per dibuixar una línia que capturareu amb 
el pinzell personalitzat. 


Pinteu les fulles del pi. 
A continuació recupereu el pinzell ESCORÇA.BBM 


Activeu la finestra de diàleg de l'eina Ompliment i 
escolliu l'opció Pinzell. 


Pinteu el tronc de l'arbre. 


9.2 Propostes 


1. Observeu com actua la impressora en imprimir Arxiu 
CONJUNT. 


2. Una posta de sol 


i Qui no s'ha encantat davant d'una posta de sol2 Anem 
a dibuixar-ne una. 


Carregueu l'arxiu DIBUSOL. Veureu un dibuix dividit 
en dues parts. 
Pinteu la muntanya i l'arbre de color gris. 
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Pinteu el celiels núvols tenint en compte la combinació 
seguent, activeu cada cop la finestra espontània de la 
paleta de colors i amplieu una part del dibuix amb 
l'eina Lupa per saber si heu escollit la combinació 
correcta de la trama: 
Colors del cel: 
vermell clar, trama primera de la dreta. 
gris, trama cinquena de la dreta. 
Colors dels núvols: 
vermell fosc, trama setena de la dreta. 
vermell, trama tercera de l'esquerra. 
Vigileu que la trama s'acopli al dibuix pintat i que no es 
formi el "moire", (quan dues trames no encaixen i 
formen una irregularitat entre elles. 
Retoqueu el cel i els núvols amb l'eina Aerògraf 
combinant el groc i el marró amb una mica de vermell. 
Retoqueu les línies negres amb el color que 
correspongui a la figura que emmarca (per exemple: 
les línies dels núvols cs pintaran amb la trama que 
pertoqui). 
Per fer el Sol, activarcu l'eina Gradient i combinareu 
amb un difuminat els colors vermell, magenta i groc. 


Observeu que el Sol es troba a les dues parts del dibuix. 
Pinteu-lo tot. 
Activareu l'eina Cercle ple, i pintareu el Sol a la part 
inferior del dibuix. 
Acabeu de retocar la muntanya amagant part del Sol 
darrera amb l'eina Dibuixar figures lliures plenes. 
Pinteu el marc del dibuix de color blanc. 
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El resultat d'aquesta proposta el teniu a l'arxiu SOL 


Ara, us proposem altres exercicis d'aquest tipus perquè 
pugueu familiaritzar-vos amb les diferents trames que 
incorpora el programa. Si més no, també us podeu crear 
la vostra textura: 


2. Creeu un mur. 
. Creeu una textura, que simuli l'aigua. 
. Creeu una superficie marmolitzada. 


3 
4 
5. Creeu la textura d'un teixit. 
6. Creeu un estampat. 

7 


. Carregueula fitxa PRÀCTICA i completeulesimatges 
utilitzant les cines corresponents. 
8. Escriviu una sèrie de paraules i ompliu-les amb 
textures creades per vosaltres (utilitzeu gradients). 


9.3 La trama gràfica 


El treball de reproducció d'un original es divideix, en 
funció de la seva realització, en dues categories: ploma 
o mitges tintes. 
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Un dibuix, un text..., format per línies uniformes, que 
sigui representat sense captipus de variacions de densitat, 
(que no contempli degradacions de grissos), es denomi- 
na traç o ploma. 


Les fotografies i les aquarel-les en què existeixen 
variacions de densitat o de to son denominades 
reproduccions de tinta contínua o mitges tintes. 


El treball a mitges tintes ha de reproduir, amb una 
gamma de grisos, tons compresos entre el blanci elnegre 
ja que, al hora d'imprimir un objecte de color, haurà de 
tenir un sol to i una densitat uniforme. Els matisos 
s'obtindran en recórrer a l'artifici óptic de la trama. 


Latrama aprofita laincapacitat de l'ull humà per percebre 
la seva presència. De fet, Si observem una reproducció, 
com ara una fotografia, notarem només una sèrie de tons 
que van del blanc al negre, passant a través de tots els 
matisos del gris. Però, si ens apropem amb una lupa, 
veurem punts més 0 menys grans. 


La trama es pot comparar la trama com un sedàs amb 
malles més o menys fines. 


En concret, ales zones fosques la trama es compondrà de 
punts petit, ales parts més blanques la trama es compondrà 
per punts relativament més grans. Aquest concepte bàsic 
s'aplica també a les imatges de color. 


En canvi per a la seva reproducció, és necessari partir de 
la descomposició de laimatge en els tres colors primaris. 
Recordem en aquest punt l'atenció sobre la teoria de 
Nevrton que diu que els colors primaris (magenta, cyan, 
groc) superpossats generen totes les variacions de color. 
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La denominada selecció coneguda com a quadricomia, 
és la incorporació del negre com el quart color que s'ha 
de seleccionar. En realitat, el color negre aporta les 
carències dels altres tres com són el reforçament de les 
ombres i el contorn del dibuix. 


Si imprimiu amb colors diferents dues o més trames es 
pot observar que els punts no hi casen, perfectament. 
Formaran en canvi, dues trames geomètriques més o 
menys regulars. 


Les construccions de trames més complexes acostumen 
a tenir com a base estructures simples. Alguns tipus 
d'aquestes construccions que es fan servir són: 
Normal, horitzontalsi verticals de la mateixa distància 
entre elles. El mòdul que resulta de la divisió és un 
quadrat. 
Diagonal, inclinades a 457 (respecte a l'horitzontali al 
vertical) a la mateixa distància entre elles. El mòdul 
resultant és un quadrat. 
Romboidal, inclinades a 60" (rerspecte a l'horitzontal) 
a la mateixa distància entre elles. El mòdul resuntant 
és un rombe. 
Hexagonal, inclinades a 607 (respecte a l'horitzontal) 
i horitzontals pels vèrtexs dels rombes a la mateixa 
distància. El mòdul és o un triangle o un hexàgon. 


A les quadrícules compostes hi ha més d'un polígon que 
es repeteix, sempre amb la mateixa frequència, ja que la 
característica fonamental de les quadrícules és la 
uniformitat. De vegades, el canvi repetitiu altemat amb 
les mides, sempre al mateix ritme, origina deformacions 
visuals molt interessants. 
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Així treballa, en certa manera, l'impressora. A l'hora 
d'imprimirun color compost, combina dos colors primaris 
amb un tercer, més el negre, per crear un efecte de 
similitud de la paleta de colors. Penseu que 1a impressora 
treballa amb color pigment i l'ordinador amb color llum 
(recordeu la sessió Color). 


A simple vista veiem la trama, formada per unes creuetes, 
però a certa distància aquestes passen desapercebudes i 
veiem el color en concret. 


9.4 La textura 


La superfície suau i vellutada d'un prèssec, la suau, però 
rugosa d'una taronja... sòn dues textures diferents que 
tenen un mòdul que cs repeteix i que encara, que molt 
similar, no sempre és idèntic. 


En canvi per a les textures elaborades, com ara un teixit, 
l'acabat de la pintura d'una paret o el gravat d'un llibre, 
disposem d'una textura més regulari el modul es repeteix 
sempre de manera gairebé idèntica. 


En parlar de la textura d'un suport es defineix amb 
qualificatius com ara "és quadrada, rugosa... "i, finsi tot, 
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és podria mesurar amb més exactitud amb un regle, i 
reconèixer-la pel seu color, etc. Ara bé, si preguntéssim 
per la textura d'una imatge, com ara el paper, ens seria 
difícil respondre. I això que la textura és una de les 
carecterístiques que més destaca en tots els objectes que 
ens envolten. 


La textura, és simplement, el caràcter artificial o natural 
d'una superfície que podem reconèixer pels seus signes 
externs, els quals es repeteixen més o menys 
uniformement en tota ella. Conèixer la textura d'una 
cosa és entendre la superfíciei diferenciar-la d'altres. Per 
exemple, la diferència entre una escorça d'arbre i la pell 
humana. Sovint, dues formes iguals només es diferen- 
cien per la seva textura. 


calent 


suau 


La textura d'un mateix objecte, com ara una taronja, 
sobre un suport diferent, com paper, tela... vindrà repre- 
sentada per una trama que la simuli. 
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La uniformitat i la mida del mòdul és el que ens orienta 
sobre si allò que observem és realment la textura d'aquell 
objecte. 


Hi ha textures més regulars i d'altres més irregulars enles 
quals resulta impossible d'arribar a determinar-ne la 
forma repetida. En aquest cas el coneixement només serà 
aproximat. En objectes fabricats per la indústria el 
descobriment és més senzill. 


Hi ha també qualificatius per referir-nos a les textures, 
com són, per exemple llis, rugós, vellutat, aspre...que no 
hem de confondre amb els que es refereixen a la 
consistència de l'objecie. 
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10 Menú tècniques 


En aquesta sessió estudiareu la manipulació dels colors 
d'un dibuix a partir dels diferents modes/opcions, que 
permet el menú Tècniques. 


Obtindreu combinacions i textures a partir de la captura 
d'un detall del dibuix amb el Pinzell personalitzat. 


Tecniques 


- 
- 


Color simple 


Ombrejar 
Cicle 


SGuavitzar 


O Multicicle M 


Opcions del menú Tècniques 
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10.1 Pràctiques 


Pràctica 1. Variacions sobre el mateix tema 


Res — HOLA 


HOLA , 
cotor Res SI G)E A HOLA 


QTOLA o HOLA 
OO HOLA 


HOLA 


A)Una paraula de colors. Color simple (F2) 

- Escriviu la paraula HOLA amb la font Headline, la 
mida per defecte i de color negre. 
Si teniu problemes de memoria utilitzeu la font Tuxedo. 
Definiu la paraula com un pinzell personalitzat i 
activeu l'opció Color simple del menú Tècniques 
(F2). 

. Activeuel color vermell com a color de primer pla. El 
pinzell canviarà de color. 

-  Pinteu el pinzell a la pantalla. 

- Feu el mateix amb el color blau, el groc, i el marró. 

. Enactivarl'opció Pintar (F1) del menú Tècniques, es 
recupera el color original del pinzell. 


B)Una paraula suavitzada. Suavitzar (F7) 
. Esborreu tota la pantalla. 
- Pinteu la paraula, (Pinzell personalitzat) de color 
negre al mig de la pantalla. Utilitzeu l'opció Color 
simple. 
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Activeu el color vermell com a color de primer pla. 
Activeul'opció Suavitzar (F7)i pinteu un altre vegada 
sobre de la paraula que teniu a la pantalla, desplaçant 
el ratolí un píxel amunt i un píxel a la dreta. 
Veureu que l'ordinador necesita un temps de treball 
per realitzar calcul. Passat aquest temps, amplieu la 
paraula (eina Lupa). 
Fixeu-vos que en el contorn de la paraula apareixen 
altres colors intermedis (tonalitats de grissos) entre el 
color blanc del fons i el color negre del primer pla. 
Aquesta opció intercala el contom del dibuix, creat 
uns colors intermedis i en difuminat l'entorn que el 
rodeja. 

Observeu l'arxiu HOLA. 


Pràctica 2. Moebius. 


Heu de fer una figura en forma de 8. 
Activeu la finestra de Paleta (tecla p). 


Definiu un rang de colors que comenci i acabi amb el 
mateix color (seleccioneu l'opció Copiar i copieu el 
color vermell al lloc del color blau fosc). 

Activeula finestra de Gradienti, ambl'opcióMarcar, 
marqueu del primer color vermell al segon color 
vermell. 
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Confirmeu l'opció amb D'acord. 

Seleccioneu l'opció Cicle del menú Tècniques. 
Activeu l'eina Cercle buit. 

Definiu un Pinzell Predefinit de mida intermèdia. 
Dibuixeu una circumferència no massa gran. 
L'ordinador dibuixarà amb tots els colors del rang. 
Definiu la figura amb el Pinzell personalitzat. 
Esborreu la pantalla. 

Activeu l'opció Corbes tangents de l'eina Corba. 
Dibuixeu una sèrie de corbes tangents fins realitzar un 
bucle en forma de 8. L'últim enllaç el feu manualment 
amb l'ajut de la Ampliació. 

Pinteu el fons de la pantalla de color negre. 

Activeu la finestra Gradient i premeu l'indicador del 
Cicle fins al mig de la barra. 

Confirmeu l'opció i premeu la tecla Tab. 

Veureu com sembla que la figura es mogui. 
Desactiveu qualsevol altre rang de la paleta ja que pot 
dificultar la velocitat del cicle de colors. 


Pràctica 3. Un text en relleu. 


Carregueu l'arxiu TÍTOL.LBM i observeu-ne el dibuix. 
És un text imprés sobre un degradat que ens dóna un 
efecte de relleu. 
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Aquesta imatge és una mostra del que és pot aconsseguir 

amb l'opció Ombrejar. 

- Esborreu la pantalla i activeu l'opció Inicial de l'opció 
Paleta del Menú Diversos 

- Activeu la finestra Gradient i canvieu la direcció del 
gradient. 

- Definiu un gradient de colors que vagi del groc al 
marró a la finestra gradient. Utilitzeu l'opció Marcar. 

. Activeu la finestra Paleta i l'opció Difondre, i 
assenyaleu els colors del groc al marró. 

- Confirmeu l'acció amb l'opció D'acord. 

- Escriviu amb l'eina Text, (font Bard, mida per defecte, 
i color del primer pla) la paraula EL CAVALLER a la 
part superior de la pantalla. 

. Activeu l'eina gradient. 

Activeu l'eina Omplimenti activeu, d'aquesta finestra 
de diàleg, l'opció Linial/Recte (botó dret del ratolí). 
Dibuixeu un rectangle ple. 

Situeu al centre i a baix del rectangle el punt de llum 
que demanarà el gradient. 


Realització del relleu 


Definiu la paraula amb el pinzell personalitzat i, a 
continuació, activeu l'opció Ombrejar del menú 
Tècniques. 

Col-loqueu elnom sobre el fons del rectanglei premeu 
elbotó dretdel ratolí. Veureu que el nom queda pintat 
d'un color més clar, pinta amb el color segient per 
sota del rang. 


Seguidament, i desplaçant el pinzell un píxel a la dreta 
i un pixel cap amunt, pinteu el pinzell sobre el nom 
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imprès prement el botó esquerre, pinta amb el color 
seguent per sobre del rang El resultat ha de ser el d'un 
text en relleu. 

Acabeu el dibuix traçant unes senefes al costat del 
rectàngle a partir de les eines que coneixeu: recta, 
corba, cercle... i repetiu les indicacions anteriors 
descrites per realitzar el text. 

Definiu un Pinzell personalitzat del dibuix i esborreu 
la pantalla. 

Pinteu el pinzell al mig de la pantalla. 

Pinteu el fons de la pantalla de color negre. 


Pràctica 4. Un tren ràpid. 


Els trens sempre han estat la debilitat de molta gent. Si 
més no, tots n'hem tingut alguna vegada algun de joguina 
o l'hem hagut d'agafar de veritat per anar de vacances o 
per anar a treballar. 


Carregueu l'arxiu TRENMOVI.LBM i observeu-ne 
el dibuix. 


Veureu una màquina de tren que porta molta velocitat. 
S'ha aconseguit el moviment d'aquest dibuix utilitzant 
l'opció Tacar del menú Tècniques. 
Envieu aquest arxiu a la Pàgina de Reserva (tecla j). 
Carregueu el dibuix TREN.LBM. 
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Pinteu-lo amb els colors que desitgeu, per exemple el 
color vermell per a la màquina, el verd per a la ratlla 
de la cabina, el gris clar per a la ximeneia i el blau per 
a la campana. 

Definiu un pinzell personalitzat de tot el dibuix. 
Esborreu la pantalla. 

Activeu l'opció EsquerralDreta de l'opció 
Distorsionar del menú Pinzell 

Moveu el cursor de dreta a esquerra unes cinc vegades. 
Pinteu el pinzell a la pantalla. Ja teniu el tren inclinat. 
Definiu un pinzell personalitzat que tingui un tros 
petit pintat amb el mateix color vermell del tren. 
Activeulatecla FA (opció Tacar del menú Tècniques). 
Moveu el pinzell per sobre de la màquina i veureu que 
la pintura sembla fresca, com si el tren estigués pintat 
amb colors de cera. 

Segurament no ha quedat prou bé. 

Activeu l'opció Revertir del menú Imatge. Tomareu 
a recuperar la imatge inicial. 

Repetiu les indicacions anteriors per tomar a inclinar 
el tren. 

Comenceu a moure el pinzell per sobre del perímetre 
del tren amb molta paciència i tacant la cabina, les 
rodes, la xemeneia..., fins que aconseguiu una 
inclinació d'esquerra a dreta per donar l'efecte de 
velocitat. Podeu orientar-vos mirant el dibuix que 
teniu a la Pàgina de Reserva. 

Activeu l'eina Pinzell Predefinit i escolliu un pinzell 
de tres píxels de la finestra espontània. 
Activeul'opció Color Simple (F2) del menú Tècniques. 
Activeu l'eina Línia Recta i pinteu sobre el tren 
algunes rectes de dreta a esquerra amb el color negre. 
Donarà més sensació de moviment. 
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10.2 Propostes 
1. Suavitzar. Cicle. Color Simple 
A)El.lipsi amb gradient i sense textura 
Amb aquesta pràctica realitzareu uns exercicis que es 
poden aconseguir activant diverses opcions del menú 
Tècniques. 
Activeu la finestra Gradient (botó dret del ratolí). 
Definiu un gradient de colors entre el blau fosc i el 
groc i confirmeu el gradient 
Activeu l'eina Gradient. 
Dibuixeu una cl.lipsi plena amb l'eina Cercle. 
Definiu un pinzell personalitzat de l'el.lipsii copieu- 
la al costat de la primera. 
Activeu l'opció Suavitzar del menú Tècniques i 
col.loqueu el pinzell a sobre de la segona figura. 
- Premeu el botó esquerre del ratolí. Veureu l'efecte 
que s'hi produeix. 
Activeu l'eina Undo per resaltar aquest efecte. 
Desactiveu el Pinzell personalitzat prement un 
pinzell predefinit. 
B)El.lipsi amb gradient i textura 
. Activeu la finestra Gradient. 
Activeu la barra de textura i poseu-hi el cursor al 
mig. 
Confirmeu l'opció amb D'acord 
Dibuixeu una altra el.lipsi i torneu-la a copiar al 
costat. 
Activeu altre cop l'opció Suavitzar i repetiu les 
indicacions descrites anteriorment. Observeu que 
l'el.lipsi prén un altre tipus de textura més suau. 
Desactiveu el Pinzell personalitzat. 
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C)Opció Cicle 
Esborreu la pantalla. 
Activeu l'opció Cicle del menú Tècniques. 
Definiu un pinzell predefinit de mida intermèdia. 


Dibuixeu una recta, una corba...i observeu que 
aquesta línia cs pinta amb tots els colors del rang de 
colors. 


Activeu l'opció Color Simple del Menú Tècniques, 
perquè la línia es dibuixi amb el color per defecte 
de la paleta del rang (color de primer pla). 


Esborreu tota la pantalla. 
Activeu l'eina Aerògraf. 


Activeu l'opció Cicle i realitzeu un dibuix a la 
pantalla. El resultat és molt espectacular. 


D)Color Simple 
Esborreu la pantalla. 
Activeu l'opció Color Simple del menú Tècniques. 


Pinteu unalínia ala pantalla, per exemple una recta, 
amb el pinzell predefinit que teniu activat. La línia 
es dibuixarà amb el color per defecte del primer pla 
que, en aquest cas, és el gradient activat. 


Recupereu l'arxiu MODE. 


2. Una figura transparent 


Seguint la mateixa línia que al treball de la pràctica 3, 
us proposem aconseguir un efecte de trasparència 
utilitzant la possibilitat de traçar circumferències, 
rectangics..., amb línies discontínues. 
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Podeuaccedira feraquests canvis de paràmetres prement 
el botó dret del ratolí sobre les eines que utilitzareu, 
descobrint la finestra de diàleg que incorporen. 

1. Dibuixeu una espiral fent servir el mode Cicle del 

menú Tècniques. 

2. Dibuixeu una porta de fusta d'estil romànic i feu 
que aquesta dongui l'efecte de relleu utilitzant el 
mode Ombrejar. 

. Dibuixeu un castell de focs i emmarqueu-lo sobre 
un fons negre. Podeu fer servir les opcions Tacar, 
Ombrejar, Cicle i Multicicle. 


89) 


10.3 Menú Tècniques 


Pintar 


Color simple 


Substituir 


El menú Tècniques permet canviar els modes de dibuix 
del pinzell actual i realitzar modificacions subtils a la 
pintura de la pantalla. 

El menú Tècniques és una cortina situada a la part 
superior del programa que, en prèmer el cursor a sobre, 
deixa al descobert una sèrie d'opcions: 

És l'opció que permet pintarambel pinzell personalitzat 
amb el color designat per defecte utilitzant colors 
transparents. 

Pinta el contorn del pinzell personalitzat però amb el 
color del primer pla. 

Per exemple, si disposcu d'un pinzell personalitzat de 
color vermell, canvieu el color del primer pla per un blau 
i activeu aquest mode, automàticamentel pinzell prendrà 
l'últim color designat. 

És igual que l'opció Pintar, a excepció que no hi ha 
colors transparents. 

Perexemple, en activar aquest mode al fons del segon pla 
queda el Pinzell personalitzat descobert. 
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Els dacs o colors de cera, la pintura a l'oli, els pastels..., 
Si no són secs o fixats, en pasar el dit per sobre deixent, 
taques. 

Aquesta opció permet obtenir un efecte similarutilitzant 
un tros del dibuix capturat pel pinzell personalitzat. 
Els colors queden tacats enmoureel pinzell sobre el dibuix, 
de manera que la pintura d'aquest queda afectada. 

Els colors situats a sota del pinzell es mouen en la 
mateixa direcció que aquest. 

S'utilitza per crear efectes subtils d'ombra en els colors 
del dibuix que són en un rang cíclic. 

Si el color de sota del pinzell es troba en aquest rang, 
Ombrejar hi pinta a sobre amb el color segient del rang. 


Permet crear efectes de relleu. 


Utilitza el contom del pinzell i fa rotar els colors del rang 
que heu seleccionat a mida que aneu pintant. Per usar un 
pinzell amb aquesta opció: 


Definiu un rang de color. 


Premeu sobre un color per seleccionar-lo com a 
primer pla de la paleta. 


Seleccioneu un pinzell (normal o creat). 
Premeu i manteniu premut el botó del ratolí i aneu 
dibuixant. 
Utilitzeu un pinzell multicolor per seleccionar Ciclei 
Multicicle. 
El resultat serà d'un dibuix amb tots els colors de la 
paleta. 
L'opció Cicle de colors del menú Diversos té una funció 
diferent, ja que activa un efecte d'animació (tecla Tab). 
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Suavitzar Redueix el contrast entre dues zones contigtes. S'utilitza 
per crear efectes de polvorització i suavitzar els límits 
que contrastin o bé eliminar els contorns dentats: 

Seleccioneu un pinzell que no sigui més gros que un 
quart de la mida de la pantalla i activeu Suavitzar. 


Premeu, i manteniu premut, el botó esquerre del ratolí 
permourcel pinzell per la zona que vulgueu suavitzar. 


(Els rangs de color i color de primer pla no tenen cap 
efecte sobre cl suavitzal.) 


Multicicle S'usa conjuntament amb Cicle. Només funcionarà quan 
es treballi amb un pinzell de dos o més colors. Cada color 
rota al pinzell de manera independent dels altres. 


Per usar Multicicle: 

Seleccioneu un pinzell format per més d'un color. 

Definiu un rang de colors o més d'un rang. 
(Multicicle altera els colors del pinzell i, per això, no 
podreu tomar a la versió prèvia del pinxell.) 
Els equivalents al teclat d'aquest menú sòn molt àtils, ja 
que us permeten modificar el pinzell sense treure'l de la 
pàgina. 
Les tecles i els seus equivalents sòn: 

F1 Pintar. 


F2. — Color simple. 
F3 — Substituir. 


F4 Tacar. 
F5 —Ombrejar. 
F6 Cicle. 


F7 —Suavitzar. 
Tecla M.——Multicicle. 
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11 Menú màscara 


En aquesta sessió estudiareu les opcions de Màscara, 
Lesseves aplicacions sobre el coloriles seves possibilitats 
en el dibuix artístic i el disseny. 


Què és una màscara72 


Reservar: excloure una cosa del nombre de les 
coses de què es pot disposar lliurement(diccionari). 


Una màscara és una reserva que podem fer sobre una 
zona del dibuix per tal de protegir-la d'operacions 
posteriors. 


Per exemple, si pinteu un dibuix de color blau i no el 
reserveu, i a sobre pinteu de color negre, el blau quedarà 
afectat. Però, si reserveu el color blau amb una màscara 
i a continuació pinteu a sobre de color negre, no quedarà 
afectat sinó que tindreu al dibuix dos colors, el blau i el 
negre. 
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11.1 Pràctiques 


Pràctica 1. Una pintada a la paret 


Heu de pintar una paret amb un esprai: 


Activeu l'eina Trama i trieu la trama 2.2 que simula 
la textura d'uns maons. 


Dibuixeu, amblatrama activadai ambl'eina Rectangle 
ple, una paret de color marró (per fer-ho activeu el 
color marró de la paleta de colors). 


Activeu el color sòlid de la eina trama (8.1). 
Activeu el color negre de la paleta de colors. 


Premeu amb cl botó dret l'eina Aerògraf. El cercle que 
apareix a la pantalla és el radi d'acció, amb el botó 
premut feu-lo més petit. 

Pinteu a la paret a mà alçada, amb el ratolí : Visca el 
Barçall. 

Activeu l'opció Crear del menú Màscara . 


Activeula finestra de diàleg, que apareix enelmoment 
que s'activa l'opció Crear els colors marró i blanc. 


Confirmeu amb l'opció Crear. 


Esborreu amb CLR i observeu l'efecte activant l'eina 
Undo. 
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Pinteu alternativament un rectangle de color blau o 
vermell sobre cada lletra. 

Veureu que el colornegre es pinta amb el colorescollit 
mentre que els altres colors (marró i blanc) no 
s'immuten encara que hi pinteu al damunt. 

Escolliu el color vermell i pinteu les lletres que encara 
resten en negre. 


Pràctica 2. Cartes de disseny 


Feu una partida de poXer amb unes cartes de disseny: 
Activeu de l'eina Text, la Font Símbols. 
Aneu al Menú Font i premeu l'opció de mida 48 
píxels. 
Escriviu amb el color negre la lletra n. Veureu que 
apareixerà un as de piques. 
Feu el mateix amb la lletra 1, amb el color vermell, i 
obtindreu un as de cor. 
Dibuixeu dos rectangles buits, un a cada extrem de la 
pantalla. 
Captureu l'as de piques amb el pinzell personalitzat i 
el col.logueu a la part superior esquerra d'un dels 
rectangles. 
Premeu la tecla Y, i obtindreu la figura invertida, 
(menú Pinzell) pinteu-la a la part dreta inferior del 
mateix rectangle. 
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Feu el mateix amb l'as de cors. 
Pinteu el fons de la pantalla amb el quart color de la 
columna esquerra de la paleta de colors. (Ompliment) 
Activeu l'opció Crear del menú Màscara. Un cop 
tingueu a finestra de diàleg premeu el costat dels 
colors blau/gris, negre i vermell. Desactiveu els altres 
colors. 
Premeu la barra crear. 
Agafeu l'eina de dibuix lliure i amb el color blau fosc 
de la columna de la dreta, dibuixeu lliurement per 
sobre de la carta de color negre. 

Veureu que només es pintarà el fons de color blanc, ja 

que els altres colors estan reservats per a la màscara. 
Feuel mateix ambelcolorverdclar persobre de l'altra 
carta. 
Activeu de nou l'opció crear del menú Màscara i 
esborreu tots els colors protegits. 
Seleccioneu màscarcs noves amb els colors: negre, 
vermell, blau, verd clar, blanc... tots el que heu 
utilitzat. Premeu Crear. 
Activeu l'eina de rectangle ple i amb la trama de la 
finestra espontània del color gris clar trieu la trama 
primera de la columna esquerra. 
Pinteu un rectangle per sobre les cartes dibuixades i 
feu que surti part d'aquest rectangle fora de la carta, 
per donar l'efecte de ombra. 


Pràctica 3. Capsa de mistos 
Carregueu l'arxiu MISTOS.LBM':i observeu-neeldibuix. 
Envieu aquest dibuix a la pàgina de reserva ()). 
Carregueu el dibuix PLANTILLA.LBM'i, seguint les 
indicacions segicnts fent servir el dibuix original de 
la pàgina de reserva pintcu: 
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Els mistos de color gris clar. 

Els caps dels mistos de color vermell. 

El requadre interior de color blau/gris. 

La capsa de mistos de color verd clar. 

La tira per encendre els mistos de color marró. 
Activeu l'opció Crear del menú Màscara. 


Activeu com a colors reservats els que s'han utilitzat 
al dibuix: el vermell, el negre, el marró, el gris clar, el 
blanc. 

Confirmeu l'acció amb l'opció Crear de la mateixa 
finestra de diàleg. El programa calcularà un temps per 
poder fer la reserva d'aquests colors. 

Activeu l'eina Aerògrafi escolliu el color verd fosc. 
Pintcu la tapa de la capseta de mistos tenint en compte 
que es vol aconseguir un efecte d'ombra. Per tant, heu 
de pintar de dalt a baix i d'esquerra a dreta, i dipositar 
més color en aquest extrems que a 1a part frontal de la 
Capsa. 

Activeu el color groc i pinteu per sobre la capsa. Feu 
després el mateix amb una mica de blau fosc. 
Activeu de nou l'opció Crear del menú Màscara. 
Premeu la barra d'esborrar de la finestra, i anul-leu tot 
tipus de reserva. 

Activeu les màscares dels colors que heu utilitzat. 
Premeu l'opció Crear. 

Activeu l'eina de Dibuix Lliure i escolliu la trama de 
la finestra espontània del color gris clar (el primer 
color de la columna dreta). 

Pinteu una cl.lipsi sobre la tapa de la capseta, entre els 
mistos i la tapa. 
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Veureu que farà un efecte de volum, com si la tapa 
estigués oberta i projeciés la seva ombra. 
Pinteu la resta de la pantalla de color negre. 


Pràctica 4. Lletres de metall 

A)Lletres metalitzades 
Carregueu el dibuix METALL.LBM. Observeu la 
pantalla. S'hi han dibuixat unes lletres amb un nom, 
les hem pintat imitant el metall. S'hi ha creat uns 
gradients de colors que simulen uns grisos i blaus 
metalitzats. El procés que s'ha seguit és el segient: 
Les lletres són del tipus de Font Caps, de 72 píxels i 
de color negre. 
Observeu la paleta que està construida amb un rang de 
colors que van dels grisos metalitzats, i un altre rang 
de colors granatosos. 
S'han esborrat les línies interiors i s'ha pintat el fons 
de les lletres amb un color clar de la gamma de grisos. 
S'ha activat l'opció Crear del menú Màscara. 
S'han emmascarat els colors negre i blanc del dibuix. 
S'ha premut l'opció de confirmar Crear. 

x. S'haactival l'eina Aerògraf amb un pinzell intermedi 
i amb el color gris fosc, s'ha pintat la meitat de les 
lletres començant per dalti parant en arribar al mig de 
la lletra. 
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S'ha seguit el procés amb un pinzell predefinit, el més 
petit, utilitzant la gamma de grisos i barrejant els tons 
lil-la amb els blau. 

S'ha definit un Pinzell personalitzat de totala paraula 
is'haactivatl'opció Color Simple delmenú Tècniques. 
S'ha escollit el negre com a color de primer pla. 
S'ha activat l'opció Crear del menú Màscaraitots els 
colors utilitzats, excepte el blanc del fons. 

Un cop confirmada la Màscara, s'ha col.locat el 
Pinzell Personalitzat per sota de la paraula i com 
aquest s'ha convertit totalment de color negre, el 
podeu fer servir d'ombra. 

S'ha desactivat tota la Màscara i activat l'opció Ra- 
dial/Circular de l'eina Ompliment. 

S'ha activat el segon Gradient, colors granatosos, i 
pintat el fons del rectangle on s'inclou la paraula 
Metall donant un punt de llum al mig de la paraula. 
Un cop aquí, s'han pintat uns punts de llum de color 
blanc pel voltant de les lletres amb el pinzell petit 
predefinit i amb l'eina Aerògraf per aconseguir més 
lluminositat, més reflexos. 

Per últim, un estel de color blanc a la punta de la lletra 
"1", per simular lluminositat, dibuixada amb l'eina 
Polígon ple. 

S'ha acabat cl dibuix pintant el fons de color negre. 


B)Pintar la paraula ACER 
Utilitzant la matcixa paleta, pinteu la paraula ACER 
seguint les indicacions fetes a l'apartat anterior. 
Podeu utilitzar la mateixa paleta que obteniu al carregar 
l'arxiu METALL.: començar a partir de l'indicació (Y) 
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11.2 Propostes 
1. Paisatge amb pont 


A)Observar un dibuix de primer pla. Reserva de colors. 


Carregueu el dibuix Pont. Aquest dibuix s'ha realitzat 
invertint l'ordre d'execució. 


S'ha modificat la finestra de paleta de colors i s'ha 
elaborat una paleta on es representen colors per cons- 
truir muntanyes, arbres, un riu, un camí i un pont. 
S'hacomençatdibuixantel primer terme, perexemple 
unes arcades que aguantaranel pontutilitzant l'eina de 
Corba amb dues línies tangents. 

S'ha copiat aquest arc amb el pinzell personalitzat un 
al costat de l'altre. S'han dibuixat arcs diferents per 
poder donar una representació més artística. 
S'hanunit aquestes arcades per unes línies horitzontals 
tangents a les arcades per la part superior. Podeu 
utilitzar l'eina rectangle ple. 

S'ha pintat amb colors diferents del color de fons, 
utilitzant colors d'un mateix rang ja que es pot utilitzar 
l'opció ombrejar del Menú Tècniques. 

Un cop el-laborat aquest primer terme, s'ha activat el 
Menú Màscara i l'opció primer terme. Cal tenir un 
fons fix. 

Ambla màscara activada s'ha dibuixatel segon terme, 
el perfil d'un bosc al fons de les arcades, el riu que passa 
per sota...dibuixant-lo com si no existís el primer 
terme. Aquest perfil només afecta el color de fons. 
Un cop dibuixat aquest segon terme, s'ha activat altre 
cop el Menú Màscarai s'han afegitels colors utilitzats 
en el segon terme a la finestra de Crear Màscara per 
ampliar els colors reservats. 
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Per últim, s'ha fet el fons amb els colors oportuns per 
acabar el dibuix sense por ja que el colors de primeri 
segon terme estan emmascarats. 


B)Realització del paisatge amb pont 


Dibuixareu un paisatge amb un pont per on passi el riu 
i al fons es veu un bosc i muntanyes. Fareu un dibuix 
invertint l'ordre lògic d'execució. Primer el primer 
terme. Després dibuixareu el segon terme. Finalment el 
fons. 


Veure arxiu pont 


2) Podeu pintar unes lletres que representin la textura de 
la fusta. Teniu com a referència la pràctica núm.5. 
3) Dibuixeu un paisatge de l'espai, ambestels, nebuloses, 
i planetes utilitzant les reserves de colors i les eines 

cercle, acrògrar... 
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4) Dibuixeu un cotxe i pintar la seva planxa. Reserveu 
totes les parts del vehicle que no representin la 
carroceria. 

5) Pinteu una selva. Reserveu el primer pla dels arbres i 
de les plantes i pinteu el fons de la selva. 


11.3 Menú Màscara 


Els pintors, retolistesi molts dibuixantsutilitzen plantilles 
(màscares) per poder aplicar pintura als seus treballs 
sense afectar part d'aquets. El programa permet aconseguir 
el mateix efecte que les cines convencionals, però amb 
més facilitat i rapidesa. 

Una màscara, com s'ha definit anteriorment, és una 
reserva que s'aplica sobre un dibuix per protegir-lo 
d'operacions posteriors. 

Podem dibuixar i pintar, per exemple, per sota d'un 
dibuix. El podem reservari pintar a sobre sense afectar- 
lo de manera que cs pugui invertir l'ordre d'execució a 
l'hora de treballar. 


Per exemple, podem dibuixar primer el primer terme i 
després dibuixar el fons del dibuix, repassar els contorns 
del dibuix sense afectar cl fons i no sortir-nos de la forma, 
utilitzant qualsevol cina. 


La creació d'una màscara es fa a partir dels colors. 
Seleccionant l'opció Crear del menú Màscara apareixerà 
una finestra de diàleg on cs troben tots els colors de la 
paleta. Prement cl botó esquerre del ratolí al costat del 
color desitjat, aquest queda marcat per una línia negra. 
En confirmar (opció Crear) es crea la màscara d'aquests 
colors. 
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Si activeu el menú Màscara, desplegareu una finestra on 
apareixen les opcions seguents: 


Màscara activada (tecla ) 


Activa la màscara actual. Quan està activada apareix una 
X al requadre del costat. 


Crear 


Permet emmascarar un color o més d'un. Un color 
emmascarat no es veurà afectat per la pintura que s'hi 
apliqui. S'activa col.locant el cursor al costat del colori 
prement el botó esquerre del ratolí. Apareixerà una línia 
negra que indicarà que aquell color està emmascarat. 


Fixar el primer pla 


En seleccionar aquesta opció, totes les àrees de la pàgina 
que s'han pintat des que fixem el fons, queden fixades 
sensc reparar en cl color de les àrees. 


Invertir 


Inverteix les zones de la pantalla que estan emmascarades, 
és a dir, desactivales zones emmascarades i emmascara 
les zones no activades. 


Descartar 

Només esborra la màscara actual. 

Carregar 

Aquesta opció carrega una màscara que ha estat salvada 
anteriorment. Quan s'activa aquesta opció, mostra una 
finestra de diàleg que mostra tots els directoris del 


programa per tal de poder seleccionar el fitxer en que 
troba la màscara. 
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Salvar 


Salva una màscara que després es pot carregar en una 
altra imatge del programa. Apareix una finestra de diàleg 
on s'haurà d'escriure el nom del fitxer que s'ha de salvar 
i obrir el directori on es vol desar. 


Fons 

Es pot convertir amb aquest mode la imatge actual en un 

fons semipermanent, i poder, així, pintar sobre aquest 

fons i fer les modificacions que vulgueu. Si en voleu 
recuperar la imatge original cal prémer l'eina CLR. 

Aquest menú es subdivideix en dos modes: 

Fix Iniciael fons de manera que no se'l pot esborrar. 
S'utilitza per deixar el fons després d'haver-hi 
afegit més pintura. 

Lliure Se selecciona per alliberar els fons i recuperarla 
memòria assignada. 

(Per utilitzar aquest comandament l'ordinador 
ha de disposar de memòria expandida. Fixar 
fons ocupa memòria, alliberar-la en buida.) 
És important esborrar la màscara abans de fer 
operacions complexes, ja que ocupa molta 
memòria. 
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12 Perspectiva 


Objectiu 


En aquesta sessió s'estudia la perspectiva dins del 
programa Dpaint. A partir de l'eina Perspectiva i de 
l'opció del mateix nom del menu Diversos, es veuen les 
possibilitats que ofereix el programa. 


PUNT DE FUGA 1 LINIA HORITZÓ PUNT DE FUCA 2 


PERSPECTIVA CÒNICA 
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Què és la perspectiva72 


És la construcció geomètrica que permet representar els 
objectes tridimensionals sobre una superficie 
bidimensional. 


La perspectiva és l'indicador de deformació a la que es 
sotmetenelsobjectes dibuixats pertal de crearla sensació 
de volum i de profunditat. (Veure sessió 3) 


12.1 Pràctiques 


Des del moment que l'home va començar a dibuixar es 
vaplantejarla representació del relleui la profunditat. De 
les diferents solucions, la que més s'assembla a la visió 
de l'ull és la perspectiva cònica, solució que van adoptar 
els artistes del renaixement. 


El programa facilita el dibuix en perspectiva cònica, no 
realitza la perspectiva de forma automàtica però si dóna 
alguns ajuts. 


Pràctica 1. Un carrer de pel:lícula 


Es tracta de dibuixar en perspectiva cònica un carrer de 
pel-licula de l'oest format només per les façanes de les 
cases. 


Recupereu el pinzell que té per nom FAÇANA.BBM 
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Activar dibuix en perspectiva 
Activeu la línia inferior d'informació(F9). 


Activeu l'eina perspectiva. Sortirà al marge inferior 3 
números:000 fan referència als tres eixos X Y Z 


La façana està situada dins del pinzell convertit en un 
rectangle. 


Col-locació del centre de la perspectiva 


66 99 


Premeu la tecla ". 


El cursor s'ha convertit en una creu que ocupa tota la 
pantalla. El programa està a l'espera que indiqueu un 
punt. 


Situar el cursor a la part superior de la pantalla al mig 
i a 1/3 del marge superior, premeu el botó dret del 
ratolí. 


Girar la façana 90 graus segons Veix Y 


Si mantenim premuda la tecla Shift de l'esquerra en 
prèmer la tecla 4 veureu com el número situat al mig 
canvia de valor, mentre el pla girai pren com a eixl'Y, 
repetiu fins que arribi a 90 graus. 
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Col-locació de façanes 


A continuació s'ha de col-locar façanes començant pel 
cantó esquerra de la pantalla i alinear bé els edificis. 


Una vegada està situada la façana prémer el botó 
esquerra del ratolí. 

Leslínies horitzontals(paral-leles) tenen perintersecció 
un punt. El punt de fuga. 


Pràctica 2. Sala 


. Imagina't una habitació totalment enrajolada des de es 
parets fins al sostre, que te només una finestrai una porta. 


Construcció de parets i sostre. 
Heu de marcar un punt en el centre de la pantalla, 
utilitzeu l' opció coordenades, que serà el punt de fuga 
de la perspectiva. 
Un rectangle al centre de la pantalla representarà la 
paret el fons. 
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Dibuixeu quatre línies que passin pel centre marcat i 
pels quatre vèrtex del rectangle. 


Aquestes línies representaran les dues parets laterals, 
el sostre i el terra de la sala. Esborreu ara les línies que 
han quedat dins del rectangle. 


Rajola en perspectiva 

Recupereu el pinzell de nom RAJOLA.BBM 
Feu una rotació del pinzell de 90 graus sobre l'eix X 
(tecles 7-Shifi). S'hasituatel centre de perspectiva en 
el centre de la pantalla, coincidint amb el punt de fuga 
dibuixat, on es creuen les línies que representen les 
parets i les parts de la sala. 
Fixeu els eixos(tecla Control) i el centre de perspec- 
tiva i observeu que el rectangle que representa el 
pinzell personalitzat pren la forma que li pertoca tant 
en el terra com en el sostre. 
Entreu a l'opció ompliment amb el botó dret del ratolí 
i deseleccioneu l'opció perspectiva. 
Torneu al pinzell origenftecla 0) i situeu el cursor al 
sostre. Premeu la tecla O"Shift (eix X) 90 graus i 
realitzeu els passos anteriors. 
Situeu de nou a l'eina perspectivai partint de la forma 
primitiva del pinzell torneu a moure l'eix Y girant-lo 
90 graus. Veureu que es modula l'espai que representa 
les parets laterals(tecles 4 i S 4 Shift respectivament). 
Tomeu a realitzar les operacions anteriors'per poder 
pintar les parels. 

-  Pinteula paret frontal reduint la rajola a proporció dels 
mòduls de les parets laterals. 
Dibuixeu amb l'opció rectangle ple una porta al fons 
de la sala. 
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Dibuixeu amb l'opció polígon ple una finestra a la 
paretlateral esquerra seguint la perspectiva de la paret. 
Pinteu amb l'opció gradient el cel de la finestra i el 
de la porta. 

Retoqueu el marc de la porta i el de la finestra am unes 
línies negres. 


Pràctica 3. Tauler d'escacs 


Anem a fer una partida d'escacs, però primer dibuxarem 
el tauler per poder jugar. 
- Feu amb l'opció rectangle un quadrat. 
Ambel pinzell personalitzat copieu-lo quatre vegades 
i situeu-los adosats. 


Pinteu de color negre els dos quadrats situats 
diagonalment i de color blanc els altres dos. 
Captureu el conjunt amb el pinzell personalitzat tot 
procurant ajustar-se als contorns del dibuix. 

Entreu en l'opció perspectiva i situeu el centre de la 
perspectiva en la part alta de la pantalla. 

Realitzeu una rotació de 90" sobre l'eix horitzontal i 
pinteu tota la pantalla amb l'opció perspectiva de la 
finestra del tinter. 

Seguidament retalleucls 64 quadres del taulerd'escacs 
amb el pinzell personalitzat irregular.(El tauler serà 
un trapeci). 
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Amb el tauler capturat esborreu la pantalla(CLR) i 
situeu seguidament el tauler a la pantalla. 

Dibuixeu el cantell del tauler. 

Dibuixeu una figura d'escacs.Per exemple una 
torre.Pinteu-la de color blanc i feu-ne una còpia que la 
pintareu de color negre. 

Tomeu aentrar al'opció perspectivai prementlatecla 
de reducció reduiu la grandària de la figura que 
previament heu capturat amb el pinzell personalitzat 
d'acord amb la grandària del taulell en perspectiva. 


Pràctica 4. VVV 


L'aparcament constitueix un problema molt gran. 
Nosaltres hem aconsseguit trobar un lloc per deixar el 
cotxe. 
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A) Observeu aquesta pràctica 
S'ha dibuixat un quadrat que representarà una rajola 
de la voravia. En aquest punt val la pena determinar 
aquesta rajola amb el màxim detall, doncs el seguent 
pas és totalment automatitzat. Com més complexe 
sigui la rajola, més profit es treurà de l'eina perspec- 
tiva. 
S'ha capturat la rajola amb el pinzell personalitzat 
retallant-la exactamnet en els seus límits. 
S'ha efectuat un gir de 90" en l'eix X i amb l'opció 
perspectivadela finestra del tinter activada s'ha pintat 
la superfície de la voravia. 
Per dibuixar el fons sense comprometre el primer pla, 
s'ha creat una màscara dels colors de la rajola. Amb 
l'opciócircumferènciai activantles coordenades s'ha 
fet una sèrie de circunferències concèntriques per 
representar el neumàtic i la llanta sense preocupar-nos 
del troç de roda que ens quedarà per sota de la voravia. 
A continuació s'ha dibuixat i pintat la carroceria del 
cotxe. Finalment s'ha dibuixat el mur i el cel. S'ha 
ampliat la màscara als colors utilitzats en la realització 
del cotxe pertreballarambmés comoditati no destroçar 
la carroceria del cotxe amb la construcció del mur. 


B) Una paret a mà esquerra. 
A continuació us convidem a dibuixar una paret en 
perspectiva a mà esquerra d' aquest carrer. 

12.2 Propostes 


Propostes 


1. Dibuixeu el molinet de café de la figura en perspectiva 
cavallera i en perspectiva cònica. Arxiu MOLICAV 
i MOLICON. 
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2. Observeu la imatge de l'arxiu HORITZÓ. L'exercici 
consisteix en reproduir aquesta imatge. 


Realitzeu una rajola d'un rectangle de color blau al 
mig de la pantalla,d'altre inscrit de color groc i un 
tercer de color vermell. 

Convertiu-lo en pinzell i esborreu la pantalla. 
Activeu l'eina perspectiva. 

Activeu finestra de diàleg. 

A pas angle doneu el valor de 452. 

Activeu l'ordre centra i d'acord. 

Automàticament sortireu a l'àrea de dibuix amb uns 
eixos que els situareu al mig de la pantalla. Al prèmer 
el botó esquerra del ratoli, haureu situat el punt de 
fuga. 

Situeuelcursorala partinferioresquerra de la pantalla 
i prèmeu les tecles núm.7(eix X)i la tecla Shift dos 
vegades. 


Premeu la tecla menys(-). 


El resultat que haureu obtingut seran similars a un camp 
amb una línia de horitzó. 


Podeu fer el mateix, però, situant el cursor a la part 
superior dreta de la pantalla,sense esborrar res i realitzar 
els mateixos passos descrits anteriorment. 


El resultat que obtindreu serà molt espectacular, ja que 
tindreu una trama de cel i d'un camp que es perderan a 
l'infinit d'un horitzó al bell mig de la pantalla. 
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3. Mur. Recupereul'arxiu MUR, el pinzell prohibit.bbm, 
i col-loqueu a unes de les parets. 


4. Carretera amb arbres 
S. Via del tren 


12.3 Diferents perspectives 
Perspectiva axonomètrica 


La perspectiva axonomètrica, és un sistema de 
representació a referir els objectes que han d'esser 
representats als plans d'un triedre(plans coordenats) i 
projectar-los després sobre un quart pla oblicu als 
anteriors(pla del quadre). 


El seu traçat es redueix a dibuixar les direccions dels 
cossos paral-lelament ala projecció delseixos coordenats, 
relacionant amb ells Ies mesures d'alçada, amplada i 
profunditat. 


De les perspectives les més utilitzades sÒn la perspectiva 
cavallera i la cònica. 


Perspectiva cavallera 


Consisteix enuna projecció obliqua d'un cos sobre el pla 
de projecció(pla del quadre). 


Les característiques fixes d'aquesta són: 

- La magnitud de totes les cares i arestes paral-leles al 
pla de projecció no variarà i els angles i les corbes no 
patiran cap tipus de deformació. 


Lesarestesi les cares perpendiculars al pla de projecció 
patiran deformacions i reduccions de mida que 
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dependran de la inclinació i la direcció dels raigs 
projectats. 


La posició clàsica dels eixos en perspectiva cavallera és 
aquella que sempre manté un eix vertical, un altre 
horitzontali un tercer formant angle amb l'horitzontal de 
452.Les varinats d'aquest eix 30" i 60P per donnar més 
amplitud a la projecció d'una de les cares en detreniment 
de l'altre, també són correctes. 


N 


452 


PERSPECTIVA CAVALLERA 


Perspectiva cónica 


Aquesta representació estableix la sensació de profunditat 
a partir de la variació de les mides dels objectes, un 
mateix objecte a prop sembla més gran, lluny més petit. 
Les línies paral-leles sembla que convergeixin en un 
punt.L'horitzó, el punt de vista de l'observador marquen 
les altures i inclinacions que tenen els objectes. 
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Es la perspectiva central el centre de projecció de la qual 
és l'ull de l'observador. 


Els principals elements per al seu traçat són la posició de 
l'uli(punt de vista) del qual depén l'efecte de la 
perspectiva:la linia horitzontal traçada en el pla(horitzó) 
del quadre a l'alçada del punt de vista:les coordenades 
que fan fugar les paral-leles de la figura(punts de fuga) 
apareixen a la vista com convergents i de tal manera les 
haurem de dibuixar. 


A tot això i resumint en quatre línies les regles serien: 
Línia d'horitzó, una línia imaginària traçada en el pla 
al punt de vista de l'observador. 

Punt de vista on es situa l'observador. 


Rectes paral-leles, les rectes dels models vistes en 
perspectiva que tenen el punt de fuga a l'horitzó. 
Les línies verticals dels models, mirades en perspec- 
tiva son perpendiculars a l'horitzó, es a dir, mantenen 
la sevas apariència vertical. 


Vegeu aquestacxplicació amb l'Arxiu EXEMPLE2.LBM 


Per més informació sobre el tema de perspectiva detallem 
al final del mòdul una petita bibliografia. 


12.4 L'eina perspectiva 
L'eina perspectiva 


El programa disposa d'una cina que en combinació amb 
un pinzell personalitzat ofereix la manera de realitzar 
algunes deformacions per tal d'obtenir la imatge en 
perspectiva cònica. 


Sessió 12 


Finestra de dialeg:permet variar els paràmetres entre, 
Perspectiva variant els diversos eixos respectius(X- 
Y-Z) en graus positius o negatius. 

Del pinzell:respon a les coordenades d'amplada i 
alçada del pinzell. 

Arrenglerament Cap,no s' aplica suavitzat. 
Arrenglerament Normal,suavitza alguns contorns. 
Arrenglerament Alt,el suavitzat es molt alt, però més 
lent. 

Rotació pantalla, per girar en els sistemes de 
coordenades de la pantalla (valor per defecte). 
Rotació pinzell, el pinzell es mou de forma que es 
controla des de l'extrem inferior dret(coordenades del 
pinzell). 

Pas d'angle pot incrementar l'angle més o menys 
elevat. 

Centrar, opció que permet situar l'horitzó segons la 
nostra necessitat dins la pantalla. 

Cancelar, anula tot tipus de modificacions fetes fins 
aquell moment.Sortim altre cop a la zona de treball. 
D'acord, conformitat de les modificacionsiens permet 
sortir a la zona de treball. 


L'eina perspectiva permet pintar en tres dimensions per 
donar a les imatges una sensació real de profunditat. 
A l'activar-la, previament haureu de tenir l'objecte 
seleccionat amb cl pinzell personalitzat, ens apareix un 
rectangle de les mesures de l'objecte. Aquest rectangle 
pot girar segons els tres eixos de l'espai: 
L'eix X de dalt a baix(profunditat cap a nosaltres). 
L'eix Y de dreta a esquerra(profunditat de pantalla). 
L'eix Z inclinació de dreta a esquerra. 
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Si per exemple feu una rotació de 90. d'un pinzell 
personalitzat de forma quadrada sobre l'eix Y obtindrem 
un quadre per penjar ala partlateral d'una habitació, cosa 
que si el feu girar sobre l'eix X, obtindrem una rajola al 
terra en príunditat O una placa pel sostre...Els podeu 
combinar tots tres alhora. 


Per aconseguir la perspectiva cal utilitzar els nombres de 
l'esquerra del teclat: 


Girl" —Gir-1o 
Eix X 1/ 9 
Eix Y 4 6 
Eix Z I 3 


Altres tecles de funció 


La tecla O inicialitza tots els girs al punt de partida. 
La tecla - ,ompla la pantalla. 

La tecla . situa el centre de l'horitzó. 

La barra espaiadora, serveix per aturar el procés 
d'ompliment de pantalla. 

Les tecles , i " combinades amb la tecla Shift, amplien 
o redueixen el pla al llarg dels cixos respectivament 
sense canviar l'orientació. 

La tecla Control, fixa temporalment l'eix Y pertal que 
es pugui moure el pinzell cap endavant o cap enrera en 
l'espai de 3D(moure cl ratolí). 


Observeu els diferents resultats Arxiu perspectiva. 
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Annexl 


Les eines 


A continuació es descriu com seleccionar, modificar o 
utilitzar les cines per tal de dibuixar figures bàsiques o 
manipular imatges. 


Selecció d'una eina 
La forma usual és fer-ho amb el ratolí, de la manera 
seguent: 
Traslladeu el cursor fins a l'eina que voleu seleccionar 
Premeu el botó esquerre del ratolí. 


L'eina queda remarcada indicant que està seleccionada. 
Algunes cines es poden seleccionar de forma alternativa 
a través del teclal. 


Modificació del tipus (característiques) d'una eina 
a) Menús d'Aparició Espontània 
Algunes eines disposen de més d'una opció. Perexemple, 


el rectangle permet dibuixar figures buides o plenes, 
rectangles o quadrats. Per triar una altra opció de l'eina: 


Traslladeu cl cursor fins a l'eina que voleu modificar, 


Premeu i manteniu premut el botó esquerre del ratolí 
sobre cl pictograma de l'eina. Es desplega un menú, 
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Moure el cursor fins al mode que es vol utilitzar, 
Deixeu anar el botó del ratolí. 


El pictograma de la Caixa d'Eines canvia i reflecteix la 
nova situació. 


b) Finestra de diàleg 


Algunes eines ofereixen la possibilitat de modificar els 
paràmetres. Perexemple, l'eina Text (perescriure) permet 
modificar la font de la lletra. Per modificar les 
característiques d'una eina: 

Traslladeu el cursor fins a l'eina que voleu modificar, 


Premeu l'eina amb el botó dret. 
Apareix una finestra amb les opcions corresponents. 


En algunes eines, com per exemple el pinzell, no apareix 
la finestra de diàleg, però també permeten modificar 
alguna característica en prémer amb el botó dret sobre el 
pictograma. 


C) El teclat 


Algunes eines permeten modificar les seves 
característiques a partir del teclat. Per exemple, la Línia 
Lliure, amb la tecla Majúscula premuda, dibuixa línies 
horitzontals o verticals. 
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Descripció de les eines 


Pinzell 


Línia Lliure 


La 


El "pinzell" per dibuixar o pintar, té el seu equivalent en 
els programes de dibuix. Considerat com una eina més, 
ofereix la possibilitat de triar un pinzell predefinit. 
(Existeix una altra eina per definir un pinzell a partir 
d'una imatge.) 

Menú d'aparició espontània: permet elegir entre divuit 
pinzells. 

En prémer el botó dret, permet modificar la dimensió del 
pinzell. 

Tecles: la tecla igual (F) augmenta la mida del pinzell 
i la tecla menys (-) disminueix la mida del pinzell. 


La mida mínima que pot tenir un pinzell és d'1x1 
píxels, i la màxima és de 100 x 100 píxels. 


Aquesta eina permet dibuixar lliurement amb el pinzell 
seleccionat, ja sigui personalitzat o predefinit. 


Menú d'aparició espontània: permet elegir entre: 
Línia Contínua, per dibuixar línies contínues mentre 
es mou cl ratolí. 
Línia de Punts, per dibuixar línies de punts mentre es 
mou el ratolí. L'espai entre punts depèn de la velocitat 
amb què es mogui el ratolí. H 
Un sol punt, per dibuixar una sola imatge del pinzell. 


Tecles: amb la tecla Majúscula premuda, dibuixa línies 
horitzontals o verticals, segons la direcció en què es 
mogui cl ratolí. 
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Línia Recta 


/ 


Eina que serveix per dibuixar línies rectes en qualsevol 
direcció. 


El cursor se situa en el punt on es vol començar la línia. 
Premeu i manteniu premut el botó del ratolí moveu-lo en 
la direcció desitjada. 


Menú d'aparició espontània: permet elegir entre, 
Una Sola Línia, per dibuixar una sola línia. 
Línia Connectada, per dibuixar una sèrie de línies 
connectades. El punt final d'una línia és el puntinicial 
de la línia segient. Per acabar amb la sèrie de línies 
premeu la barra d'espais. 


Tecles: amb la tecla Majúscula premuda, la línia recta és 
horitzontal o vertical, segons la direcció en què es mou 
el cursor immediatament després de prémer Majúscula. 
Amb la tecla Control premuda abans de prémer el botó 
del ratolí, es pinten Ies rectes per on passa el cursor. 


Finestra de diàleg: per dibuixar amb línies contínues o de 
punts: 


Continu, per dibuixar línies contínues. 


Cada N píxels, per dibuixar línies de punts (N píxels 
cada dos punts) 


N Total punts, per dibuixar línies amb N punts. 


El paràmetre N ha de ser diferent de zero en les dues 
últimes opcions. Els paràmetres i les opcions serveixen 
per a les línies corbes, les cl-lipsis, els rectangles i els 
polígons buits. 
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Corba Aquesta eina serveix per dibuixar arcs entre dos 
punts. 

Situeu el cursor cn el punt on voleu començar, premeu 

Y i manteniu premut el botó del ratolí i moveu-lo fins al 


punt on voleu acabar la corba, deixeu de prèmer, a 
continuació moveu el ratolí en la direcció que voleu 
corbar la línia, i premeu un botó del ratolí. 


Menú d'aparició espontània: permet elegir entre, 
Una Sola Corba, per dibuixar una sola corba. 
Corba Connectada, per dibuixar una sèrie de corbes 
connectades. El punt final d'una corba és el punt 


inicial de la corba segúent. Per acabar amb la sèrie de 
corbes premeu la barra d'espais. 


Finestra de diàleg: és la mateixa finestra Tipus de línia 
explicada a Línia Recta 


Rectangle Aquesta eina serveix per dibuixar rectangles només 
perímetre (buit) o ple de color (ple). 


Col-loqueu el cursor en un dels vèrtexs del rectangle 
premeu el botó del ratolí i manteniu premut sense deixar- 
lo anar, moveu el cursorfins a l'altre extrem i deixeu anar 
el botó del ratolí. 


Menú d'aparició espontània, permet elegir entre 
rectangles buits, o plens i quadrats buits o plens. 
(d'esquerra a dreta i de dalt a baix). 


Tecles: amb la tecla Majúscula premuda el rectangle 
esdevé un quadrat perfecte. Si els quadres no es veuen 
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El-lipsi 


Polígon 


perfectament quadrats a la pantalla, activeu Aspecte 
Quadrat del menú de Preferències. 


Amb la tecla Control premuda, abans de prémer el botó 
del ratolí, es pinten els rectangles per on passa el cursor. 


Finestra de diàleg: amb l'opció de buit és la mateixa 
finestra Tipus de línia explicada a Línia Recta. 

Amb l'opció ple és la finestra Tipus d'Omplimentexpli- 
cada a l'eina Ompliment. 

Eina que serveix per dibui xarel-lipsis (o circumferències) 
buides o plenes. 

Col-logueuel cursoral centre de l'el-lipsi o circumferència 
Premeu i manteniu premut el botó del ratolí, moveu el 
ratolí fins un segon punt i deixei-lo anar. 
Menúd'Aparició Espontània: permetelegirentre el-lipsis 
buides o plenes i la seva posició. 

Quan es dibuixen cl-lipsis buides, i manteniu premuda la 
tecla Control la línia va deixant marques a mesura que 
aneu pintant. 


Finestra de diàleg: amb l'opció de buit és la mateixa 
finestra Tipus de línia explicada a Línia Recta. 

Amb l'opció ple és la finestra Tipus d' Ompliment expli- 
cada a l'eina Ompliment. 


L'eina Polígon serveix per dibuixar polígons buits o 
plens. 


Es marca cl primer vèrtex del polígon i, a continuació, 
d'altres. L'últim ha de ser el primer, la barra d'espais 
tanca el polígon. 
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Menú d'aparició espontània: permet elegir entre polígons 
buits o plens. 


Finestra de diàleg: amb l'opció de buit és la mateixa 
finestra Tipus de línia explicada a Línia Recta. Amb 
l'opció Ple és la finestra Tipus d'Ompliment explicada a 
l'eina Ompliment. 


Aquesta eina serveix per dibuixar una figura de forma 
Lliure Plena. 


Dibuixeu una figura amb una forma qualsevol, i en 
deixarel botó del ratolí, es tancala figura automàticament 
i s'omple amb el color seleccionat. 


Finestra de diàleg: apareix la finestra Tipus d'Ompliment 
explicada en Ompliment. 


És una eina que serveix per omplir zones tancades de la 
pantalla. 


Col-logueu el cursor a l'interior de l'àrea tancada que 
voleu omplir, i premeu el botó del ratolí. 


Només omple el color situat a sota del sortidor en prémer 
el botó del ratolí, a no serque abans s'hagi activat l'opció 
Omplir el Fons (vegeu més avall) 


Finestra de diàleg: la finestra que apareix és la de Tipus 
d'Ompliment i ofereix: 
Color 4 Trama que omple la zona amb el color o la 
trama actual. 
Perspectiva que omple l'àrea amb una trama on es 
repeteix el pinzell personalitzat, cal haver fixat el pla 
de la perspectiva. (Vegeu la sessió Perspectiva). 
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Del Pinzell que omple l'àrea amb una imatge de 
l'actual pinzell personalitzat. La imatge s'ajusta a 
l'àrea i crea l'efecte d'una imatge que envolta un 
objecte tridimensional. 

NivelllContrast que ajusta la brillantor (més clara o 
més fosca) i el contrast (rang dels valors) dels píxels 
d'una àrea determinada. 


Gradient que permet determinar la forma com s'omple 
una àrea tancada, o es crea una figura omplerta amb un 
gradient. La primera diferenciació és la direcció en què 
s'omple, que pot ser una sola direcció, és el gradient 
Lineal o totes les direccions gradient Radial. 


També es diferencien per, 


té en compte la forma de l'objecte 
cs pot especificar la direcció 


I d'altres 
l 
Lineal, l 
Recte no Si 
Motlle si Si 
Cresta Si no direcció horitzontal, 
amb un objecte irregu- 
lar crea un efecte espe- 
cial en forma de crestes. 
Radial 
Circular — no si 
Contom — si Si 
Reflex Si Si crea un efecte de relleu. 
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Omplir el fons, serveix per omplir una zona fins que 
es troba el color del fons. 

Translúcid 90, opció relacionada amb Translúcid del 
menú Diversos, perindicar el grau de tinta, O (objecte 
invisible) fins a 100 (objecte opac) 


Aquesta eina serveix per donar color d'una forma 
difuminada en la zona on és el cursor. Si premeu el botó 
dret del ratolí podreu ajustar-li la mida. 


És una eina que serveix per crear un pinzell nou a partir 
de qualsevolimatge. Amb el botó esquerre/dret correspon 
a l'acció de copiar/retallar. 

Menú d'aparició espontània: i permet escollir entre 
mode rectangle (pinzell rectangular) o modelliure (pinzell 
de forma irregular). Es defineix d'igual forma que un 
rectangic o una forma Lliure Plena 


Els píxels del color de fons són transparents, igual que els 
indicats amb l'opció de Màscara. 


L'eina de Text serveix per escriure segons la font, la mida 
i l'estil definits al menú Font. 


Situeu el cursor a l'inici del text, i en prémer un botó del 
ratolí comeccur a teclejar. 


Tecles: retrocés esborra els caràcters, retom inicia una línia 
nova, ESC (o activar una eina de dibuix) surt del mode text. 


Finestra de diàleg, permet elegir la font. 
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Reixeta 


Perspectiva 


Ampliació 
Mà 


nn 


Aquesta eina serveix per limitar el pas del cursor per un 
reticle no visible. 


Les eines afectades per la reixeta són: Línia Lliure a 
mode de punts, Línia Recta, Rectangle, El-lipsi, Selecció 
de Pinzell, Text. 


Finestra de diàleg: permet definir els paràmetres del 
reticle: 
- Espaiat X/Y, cal indicar els píxels. 
Ajustar, apareix una reixeta per tal d'ajustar els espais. 
Del Pinzell, utilitza les coordenades del pinzell. 


Aquesta eina servei per manipular un pinzell en tres 
dimensions, permet afegir efectes de perspectiva al 
pinzell personalitzat actiu. 


(Vegeu sessió ...) 


Aquesta eina serveix per mostrar ampliada una zona de 
la pantalla. 


Col-loqueu el cursor sobre la zona que voleu ampliar, i es 
prem un botó del ratolí. A la dreta apareix la zona ampliada 
que sempre es veu a la part de l'esquerra sense ampliar. 


Menú d'aparició espontània, permet definir el grau 
d'ampliació de la finestra. 


Eina que permet moure laimatge per la pantalla, moltútil 
enuna zona ampliada. Amb el botó dret es pot veure tota 
la pàgina de treball i, si premeu qualsevol tecla o un botó 
del ratolí, es torna a la situació anterior. 
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Aquesta eina serveix per seleccionar un color determinat 
de la pantalla com a color de primer pla o de fons. 


Situcu cl cursor sobre el colori premeu un botó del ratolí. 
Eina que serveix per crear figures simètriques i que 


funciona amb altres eines excepte Text i Selecció de 
Pinzell. 


Finestra de diàleg: ofereix les opcions segients, 


No, desactiva les opcions de simetria. 

Punts, paràmetre per als modes cíclica i mirall. 
Cíclica, els píxels pintats es repeteixen a la mateixa 
distància del centre de simetria, segons el número 
indicat a l'apartat anterior. 

Mirall, igual que l'anterior però amb el doble de 
punts, ja que cada punt queda reflectit com en un 
mirall. 

Grup, crea còpies a tota la pantalla, les mides es 
determinen als paràmetres de l'alçada i l'amplada (en 
píxels). 

Situar Centre, per situar el centre de la simetria. 
Amplada/Altura, per indicar les mides de l'opció 
Grup. 


Aquesta cina destà l'última acció realitzada. 
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Esborrar 


Gradient 


Trama 


- 


Eina que serveix per netejar la pantalla, i tornar-la a 
deixar tota amb el color de fons. 


El gradient permet pintar ambel rang de colors prèviament 
seleccionat, i els paràmetres definits. 


Menú d'aparició espontània, mostra els gradients ja 
definits, fins a un total de vuit. 


Finestra de diàleg: les opcions per definir un gradient, 
són: 
Barra de Gradient, indica l'actual gradient actiu. 
Fletxes, per canvien la direcció del gradient. 
Marc de moviment, canvia el gradient. Prémer la 
fletxa esquerra o dreta, el número canvia i indica el 
gradient actual. 
Textura de Gradients, tria la trama o textura, i ajusta 
els límits dels colors. 
Rapidesa Cicle, crea efectes d'animació, velocitat en 
què canviaran els colors en activar el cicle. 
Marcar, crea un gradicnt 
Copiar-G, copia un gradient 
Permutar-G, realitza una permuta. 
Paleta, per accedir a la finestra Paleta. 


Eina per dibuixar amb trames, amb els colors de fons i 
primer pla actius. 


Menú d'aparició espontània, per elegir una trama, entre 
30 trames definides i ducs personalitzades. 
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Annex 


Indicadors de 

color i la paleta Per últim, els indicadors de color del primer pla i de fons 
i la paleta amb cls colors actualment disponibles per 
dibuixar. 


Per seleccionar un altre color de primer pla/fons cal 
prémer el botó esquerre/dret quan assenyali sobre la 
paleta el color desitjat. 


Si es prem sobre els indicadors de color amb el botó del 
ratolí apareix la finestra Paleta, que permet modificar els 
colors, o definir un rang de colors. 


La finestra Paletailes funcions disponibles són diferents 
segons el format gràfic definit. Per exemple, al format 
CGA 320 x 200 no es permet l'obtenció d'un color 
intermig entre els definits. 
- La barra del títol de la finestra mostra el color del 
primer pla. 
Les barres de moviment per modificar els colors de la 
paleta. 


RGB (Red: Vermell, Green: Verd, Blue: Blau) indica la 
proporció de vermell, verd i blau. 


HSV (Huc: Matís, Saturation: Saturació, Value: Valor) 


Matís indica la posició del color determinat a l'espectre. 
de colors. Segons el seu valor els colors són vermell, 
taronja, groc, verd, blau ... 
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Saturació indica la intensitat del matís i, Si la brillantor 
està "diluida", en blanc. Amb una saturació zero, el color 
és negre. 


Valorindica la quantitat de llum que un color reflecteix 
sobre una superfície (l'absència de negre). Valor zero és 
negre pur. 
Difondre, crea un gradient entre dos colors. 
Copiar, copia un color en una altra posició de la 
paleta. 
Permutar permuta Ies posicions de dos colors de la 
paleta. 

. — Gradient, per accedeix a la finestra Gradients. 
Desfer, anul-la l'últim canvi que s'hagi fet. 
Cancel-lar, anul-la totes les modificacions. 
D'acord, per acceptar les modificacions. 


Si es prem sobre un dels colors en una paleta de 16 colors, 
apareix un menú amb 15 frames formades pel color triat 
i cadascun dels 15 colors de la resta de la paleta. 
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Menús 
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PàginasReserva j 
PàginadReserya. — J 
Esborrar ) 


Elegir impressora... 
Imprimir., 


Meitat 
Doble 


Estirar 


Revertir 
Girar 


Corbar 
Distorsionar 
Carregar. — 


Salvar... 


8 Pintar Fl 
0 Color simple F2 
0 Substituir. — F3 
0 Tacar F4 
F5 
F6 
F7 
M 


0 Ombrejar 
0 Cicle 
0 Suavitzar 
D Multicicle 


O Màscara activada 


Fixar el primer pla 


Revertir 


Descartar 


Carregar, 


Salvar... 
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G hè Pixels 
0 18 Pixels 
G ed Pixals 
G 36 Pixels 
G 48 Pixels 
G 56 Pixels 
G /è Pixets 


G 96 Pixels 


Paleta 


O Informació 
DO Coordinades 
B ..en pixels 


Redefinir els colors ) 


O Àrrenglerament Alt-a 
O Acolorit/t 
DO Translucid 


Alt-r 
Alt-t 
O Cicle de colors Tab 
Color de fonstir Pla h 


Color de fons3ir Pla h 


h 


Preferencies 


8 Pinzell ràpid 
DO Aspecte quadrat 


D Trames de video 


0 Tons mitjans 


DO Control pinzell 


DO Exclmargpinz 


8 Copia de seguretat 
0 Polzades 
0 Centinetres 
8 Punts (1/72") 


Opcions reserva.. 
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